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Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis seberapa baik materi 
pembelajaran bola basket berorientasi HOTS (High Order Thinking Skill) di SMA 
Negeri se-Kabupaten Magelang. 
Jenis penelitian merupakan penelitian deskriptif dengan metode survei. 
Populasi dalam penelitian ini adalah guru PJOK di SMA Negeri se-Kabupaten 
Magelang yang berjumlah 20 guru. Teknik sampling yang digunakan adalah 
purposive sampling. Kriteria sampel meliputi: (1) guru PJOK di SMA Negeri se-
Kabupaten Magelang, (2) setiap sekokah diwakili oleh 1 guru, (3) setiap guru 
bersedia memberikan materi pembelajaran bola basket berupa RPP. Berdasarkan 
hal tersebut, yang memenuhi kriteria berjumlah 10 guru. Instrumen yang 
digunakan yaitu rubrik penilaian. Teknik analisis data menggunakan analisis 
deskriptif kuantitatif yang disajikan dalam bentuk persentase. 
Berdasarkan hasil analisis data, pengujian hasil penelitian dan pembahasan 
dapat diketahui bahwa analisis materi pembelajaran bola basket berorientasi 
HOTS (High Order Thinking Skill) di SMA Negeri se-Kabupaten Magelang 
berada pada kategori “sangat kurang” sebesar 0,00% (0 sekolah), “kurang” 
sebesar 0,00% (0 sekolah), “cukup” sebesar 30,00% (3 sekolah), “baik” sebesar 
70,00% (7 sekolah), dan “sangat baik” sebesar 0,00% (0 sekolah). Berdasarkan 
nilai rata-rata, yaitu 65,60, dalam kategori “baik”. 
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A. Latar Belakang Masalah 
Pembelajaran adalah proses interaksi antara peserta didik/siswa dengan 
pendidik/guru dan sumber belajar pada suatu lingkungan belajar yang meliputi 
guru dan siswa yang saling bertukar informasi. Pembelajaran merupakan bantuan 
yang diberikan pendidik agar dapat terjadi proses pemerolehan ilmu dan 
pengetahuan, penguasaan kemahiran dan tabiat, serta pembentukan sikap dan 
kepercayaan pada peserta didik. 
Berdasarkan Undang-Undang No 20 Tahun 2003 tentang sistem 
Pendidikan Nasional, Bab I Ketentuan Umum Pasal 1 ayat 20  yang disebutkan 
Pembelajaran bukan belajar, yang di mana pembelajaran  merupakan  suatu  
proses interaksi peserta didik dengan pendidik dan sumber belajar pada suatu 
lingkungan belajar. Miarso (2008: 30) menyatakan bahwa ada lima jenis interaksi 
yang dapat berlangsung dalam proses pembelajaran, yaitu: 
1. Interaksi antara pendidik dengan peserta didik 
2. Interaksi antar sesama peserta didik. 
3. Interaksi peserta didik dengan nara sumber 
4. Interaksi peserta didik bersama pendidik dengan sumber belajar yang 
sengaja dikembangkan, dan 
5. Interaksi peserta didik bersama pendidik dengan lingkungan sosial dan 
alam. 
 
Sejalan dengan pendapat di atas, Arifin (2010: 10) menyatakan bahwa: 
pembelajaran merupakan pendidikan yang dengan usaha sadar dan 
terencana untuk mewujudkan suasana belajar atau proses pembelajaran 
agar peserta didik secara aktif mengembangkan potensi dirinya untuk 
memiliki kekuatan spiritual keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, 
kecerdasan, akhlak mulia serta keterampilan yang diperlukan dirinya, 
masyarakat, bangsa dan negara. Pembelajaran merupakan suatu proses 
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atau kegiatan yang sistematis dan sistemik yang bersifat interaktif dan 
komunikatif antara pendidik “guru” dengan siswa, sumber belajar, dan 
lingkungan untuk menciptakan suatu kondisi yang memungkinkan 
terjadinya tindakan belajar siswa.   
 
Salah satu mata pelajaran yang diajarkan di sekolah yaitu Pendidikan 
Jasmani Olahraga dan Kesehatan (PJOK). Pembelajaran PJOK adalah suatu 
pembelajaran yang lebih dari sekedar pengajaran pengetahuan dari seorang guru 
kepada siswanya, lebih dari sekedar itu dalam proses pembelajaran ini harapannya 
seorang pendidik dapat mengoptimalkan potensi yang ada pada diri siswa. 
Pembelajaran PJOK merupakan bagian integral dari pendidikan secara 
keseluruhan. PJOK bertujuan untuk mengembangkan aspek kebugaran jasmani, 
keterampilan sosial, penalaran, stabilitas emosional, tindakan moral, aspek pola 
hidup sehat dan pengenalan lingkungan bersih. Aktivitas dalam PJOK 
direncanakan secara sistematis untuk mencapai tujuan nasional. 
Terdapat kurikulum PJOK berpedoman pada SK (standar kompetisi) dan 
KD (kompetisi dasar) yang terdapat pada kurikulum 13. Di mana SK dan KD itu 
dibuat agar tujuan dari pembelajaran tercapai. Pembelajaran PJOK mencakup 
materi yang di dalamnya terdapat gerak dasar lokomotor, non lokomotor, 
manipulatif, permainan tradisional, permainan bola kecil/permainan bola besar 
(seperti permainan bola basket), atletik, kebugaran, senam (lantai maupun ritmik), 
aktivitas air, penjelajahan (aktivitas luar sekolah), dan kesehatan yang masing-
masing mempunyai karakter dan metode penyampaian yang berbeda-beda. KD 
(kompetensi dasar) dan KI (Kompetensi Inti) dalam pembelajaran bola besar yang 
di dalamnya terdapat materi bola basket diajarkan di kelas X, XI, dan XII. Hal ini 
menegaskan bahwa pembelajaran bola basket harus sampai kepada siswa. 
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Harapannya siswa dapat mengenal, memahami dan mempraktikkan gerak dasar 
permainan bola basket. 
Bola basket merupakan salah satu pokok pembelajaran di sekolah 
menengah atas khususnya dalam pembelajaran pendidikan jasmani olahraga dan 
kesehatan. Permainan bola basket adalah olahraga yang dilakukan secara 
berkelompok, terdiri atas dua tim yang beranggotakan masing-masing lima orang 
yang saling bertanding dengan tujuan mencetak poin dengan memasukkan bola ke 
dalam keranjang (ring) lawan. 
Bola basket merupakan suatu permainan beregu menggunakan bola besar 
yang diciptakan oleh James Nailsmith pada tahun 1891 di Springfield, 
Massauchusetts (Kaplan, 2012: 15). Olahraga bola basket dimainkan oleh lima 
orang pemain tiap regu. “Bentuk permainan yang diinginkan adalah permainan 
dengan menggunakan bola yang berbentuk bulat, dengan tidak ada unsur 
menendang, tidak ada unsur membawa lari bola, tanpa unsur menjegal, dengan 
menghilangkan gawang, ditambah adanya sasaran untuk merangsang dan sebagai 
tujuan permainan” (Sumiyarsono, 2006: 2). 
Teknik bola basket ada beberapa dasar gerak yang perlu diberikan oleh 
pelatih, yaitu shoot (menembak), passing (mengumpan), dan dribble (menggiring 
bola). Dari semua teknik dasar, shoot (menembak) merupakan yang paling 
penting karena shoot (menembak) merupakan segala usaha memasukkan bola ke 
dalam ring (basket) untuk memperoleh point atau nilai. Shoot terdiri dari beberapa 
teknik, antara lain jump shoot, lay up, set shoot, hook shoot dan segala macam 
gerakan dengan upaya memasukkan bola ke dalam ring (Wissel, 2000: 24) 
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Dalam pembelajaran PJOK di Sekolah Menegah Atas (SMA), bola basket 
mampu dilaksanakan dalam bentuk sungguhan seperti bola basket yang 
sesungguhnya sesuai dengan KD yang terdapat pada kurikulum 2013 tanpa 
adanya modifikasi permainan. Pembelajaran PJOK di sekolah level kognitif untuk 
anak usia SMA dengan usia antara 15-18 tahun. Pada usia, anak cenderung telah 
memiliki kemampuan kognitif yang lebih baik dibandingkan dengan  anak pada 
usia di bawahnya. Seperti yang dikatakan oleh Johnson & Johnson (2009: 63) 
bahwa “berdasar pendapat Piaget, anak usia 15-18 tahun termasuk dalam tahapan 
paling komplek perkembangan kognitifnya. Anak sudah dapat berpikir secara 
hipotetik dengan baik, berpikir logis dengan penggambaran, kemampuan verbal 
yang baik dalam berpikir logis”. Oleh karena itu, pentingnya suatu metode yang 
pas untuk pembelajaran di usia SMA yang mempunyai harapan yang dibangun 
dengan kurikulum tahun 2013 ini, siswa SMA mampu untuk bisa 
mengembangkan diri mereka terutama dalam hal kemampuan menganalisis. 
Meskipun tidak mengesampingkan hirarki di bawahnya. Salah satu metode yang 
tepat menggambarkan dari penjelasan di atas adalah HOTS (Higher Order 
Thingking Skills)  
Higher Order Thinking Skills (HOTS) merupakan output dari hasil belajar, 
salah satu hal yang menyebabkan rendahnya hasil belajar adalah guru mengajar 
dengan pendekatan satu arah (konvensional). Pada pembelajaran satu arah, siswa 
kurang diberi kesempatan untuk menggunakan pemikirannya lebih jauh lagi, 
sehingga ketika dihadapkan pada teori dan praktek yang memerlukan kemampuan 
berpikir tingkat tinggi, seperti analisis atau penalaran yang mendalam, siswa akan 
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merasa kesulitan. Berdasarkan asumsi itu perlu kiranya bagi guru, untuk 
menggunakan pembelajaran yang dapat mengantarkan siswa menuju keterampilan 
berpikir tingkat tinggi (Marjan, dkk., 2014: 3). 
Rencana Pelaksanaan Pembelajaran yang disusun oleh guru PJOK harus 
sesuai dengan kurikulum yang digunakan, yaitu kurikulum 2013. Kurikulum 2013 
merupakan kurikulum berbasis kompetensi di mana kurikulum 2013 ini 
menggunakan pendekatan ilmiah atau biasa disebut scientific approach yaitu 
mengamati, menanya, mencoba, menalar dan mengkomunikasikan. Tujuan 
penggunaan model pendekatan ilmiah atau scientific approach berdasarkan modul 
Diktat Kurikulum 2013 dimaksudkan untuk memberikan pemahaman kepada 
peserta didik dalam mengenal, memahami berbagai materi menggunakan 
pendekatan ilmiah, bahwa informasi bisa berasal dari mana saja, kapan saja, tidak 
bergantung pada informasi searah dari guru. Oleh karena itu, kondisi 
pembelajaran yang diharapkan tercipta diarahkan untuk mendorong peserta didik 
dalam mencari tahu dari berbagai sumber observasi, bukan diberi tahu (Majid & 
Rochman, 2014: 70). 
Berdasarkan pengamatan penulis selama melaksanakan observasi dan 
wawancara pada 5 Desember 2019 di SMA Negeri 1 Ngluwar di Kabupaten 
Magelang. Beberapa guru di sana sudah memiliki latar belakang kependidikan, 
juga pengalaman dalam mengajar selama 4 sampai 22 tahun. Hasil wawancara 
yang dilakukan, menunjukkan bahwa beberapa guru PJOK SMA Negeri sudah 
beberapa kali mengikuti workshop penyusunan RPP, guru juga selalu membuat 
dan mempersiapkan RPP pada awal semester. Guru PJOK SMA Negeri di 
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Kabupaten Magelang tersebut menggunakan RPP hasil MGMP, namun ada juga 
salah satu guru yang menyusun sendiri sebagian RPP yang dibuatnya. Masalah 
lain, terkait pelaksanaan kurikulum 2013 di lapangan masih menemukan beberapa 
kendala dalam pelaksanaannya. Peneliti melihat guru PJOK masih belum 
memahami kurikulum 2013. Hal ini dikarenakan guru merasa dirinya sudah 
hampir pensiun, sehingga dalam pengajaran masih mengunakan metode mengajar 
kurikulum 2006 dan dalam pemahaman mengenai kurikulum 2013 hanya sebatas 
tahu tanpa mempraktikan di lapangan. Praktiknya guru masih dominan dalam 
mengajar (teacher center). Hal ini sangat bertolak belakang dengan pembelajaran 
era modern keterampilan abad 21 yaitu peserta didik lebih aktif dalam 
pembelajaran (student center). Sebagai contoh dalam praktek pembelajaran bola 
besar seperti Bola Basket, guru banyak menerangkan materi sehingga menguras 
jam pelajaran. Hal ini berimbas pada siswa kurang memaksimalkan praktek dan 
merasa bosan dengan mata pelajaran PJOK yang seharusnya menyenangkan. 
Seorang guru harus memiliki kualifikasi akademik serta mengetahui dasar-
dasar keilmuan salah satunya melaksanakan kegiatan penyusunan RPP, sehingga 
dalam pelaksanaan kegiatan belajar mengajar guru dapat mengarahkan kegiatan 
pembelajaran dari awal sampai akhir. Hal tersebut membuktikan bahwa seorang 
guru PJOK haruslah mampu menyusun RPP dengan baik dan sesuai dengan 
standar K13 dan akan lebih baik jika berorientasi HOTS (High Order Thingking 
Skill) yaitu merangsang peserta didik untuk lebih paham kritis dan berani 
dikarenakan guru yang berorientasi dengan HOTS akan cenderung membangun 
kelas dengan representasi, menguraikan materi setiap kali mengajar dan 
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membangun hubungan dengan peserta didik dengan aktivitas yang melibatkan 
mental terlatih, agar kegiatan belajar mengajar dapat berjalan dengan baik 
Bertolak dari masalah inilah yang melatar belakangi untuk melakukan 
penelitian yang berjudul “Analisis Materi Pembelajaran Bola Basket Berorientasi 
HOTS (High Order Thinking Skill) di SMA Negeri se-Kabupaten Magelang”. 
B. Identifikasi Masalah 
Berdasarkan latar belakang masalah yang telah dikemukakan di atas, 
masalah dalam penelitian ini dapat diidentifikasi sebagai berikut:  
1. Beberapa guru PJOK di SMA Negeri se-Kabupaten Magelang masih 
mengalami kendala saat penilaian yang terkait HOTS. 
2. Kurangnya pemahaman materi yang menggunakan model pembelajaran 
berorientasi HOTS. 
3. Belum diketahuinya model pembelajaran HOTS pada guru-guru di Kabupaten 
Magelang 
4. Belum adanya penelitian tentang analisis materi pembelajaran bola basket 
berorientasi HOTS (High Order Thinking Skill) di SMA Negeri se-Kabupaten 
Magelang. 
C. Batasan Masalah 
Berdasarkan identifikasi masalah yang begitu banyak dan luas, 
dikarenakan keterbatasan biaya dan waktu dalam penelitian ini, maka 
permasalahan dalam penelitian ini dibatasi pada belum diketahuinya analisis 
materi pembelajaran bola basket berorientasi HOTS (High Order Thinking Skill) 
di SMA Negeri se-Kabupaten Magelang. 
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D. Rumusan Masalah 
Berdasarkan latar belakang masalah, identifikasi masalah, dan rumusan 
masalah maka dapat dirumuskan masalah yaitu: “Seberapa baik analisis materi 
pembelajaran bola basket berorientasi HOTS (High Order Thinking Skill) di SMA 
Negeri se-Kabupaten Magelang?” 
E. Tujuan Penelitian 
Sesuai dengan rumusan masalah di atas, maka penelitian ini dilakukan 
dengan tujuan untuk menganalisis materi pembelajaran bola basket berorientasi 
HOTS (High Order Thinking Skill) di SMA Negeri se-Kabupaten Magelang. 
F. Manfaat Penelitian 
Berdasarkan tujuan penelitian yang hendak dicapai, maka penelitian ini 
diharapkan memiliki manfaat sebagai berikut: 
1. Secara Teoretis   
a. Memberikan sumbangan keilmuwan khususnya tentang analisis materi 
pembelajaran bola basket berorientasi HOTS (High Order Thinking Skill) di 
SMA Negeri se-Kabupaten Magelang. 
b. Dapat dipergunakan sebagai bahan acuan bagi peneliti sejenis tentang analisis 
materi pembelajaran bola basket berorientasi HOTS (High Order Thinking 
Skill) di SMA Negeri se-Kabupaten Magelang. 
2. Manfaat Praktis 
a. Bagi penulis, kegiatan penelitian ini dapat menjadi pengalaman yang 
bermanfaat dan dapat menjadi sumber wawasan tentang penelitian ini dan 
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secara nyata mampu menjawab masalah yang berkaitan dengan judul 
penelitian ini. 
b. Bagi Guru PJOK, Penelitian ini diharapkan dapat dijadikan bahan masukan 
untuk menambah wawasan dan meningkatkan pemahaman guru mengenai 
pembelajaran PJOK berbasis HOTS. 
c. Bagi Fakultas, penelitian ini dapat dijadikan sumber informasi dan 







A. Kajian Teori 
1. Hakikat Analisis 
Analisis digunakan untuk menguraikan atau menjelaskan suatu hal yang 
lebih detail. Analisis juga merupakan hal yang sulit, seperti yang diungkapkan 
Nasution (dalam Sugiyono, 2011: 244) bahwa melakukan analisis adalah 
pekerjaan sulit, memerlukan kerja keras. Tidak ada cara tertentu yang dapat 
diikuti untuk mengadakan analisis, sehingga setiap peneliti harus mencari sendiri 
metode yang dirasakan cocok dengan sifat penelitiannya. Bahan yang sama bisa 
diklasifikasikan berbeda. 
Prastowo (2002: 52) menyatakan “analisis adalah penguraian suatu pokok 
atas berbagai bagiannya dan penelaahannya bagian ini sendiri serta hubungan 
antar bagian untuk memperoleh pengertian yang tepat dan pemahaman arti 
keseluruhan”. Pendapat lain diungkapkan Harahap (2004: 189) bahwa “analisis 
adalah memecahkan atau menguraikan sesuatu unit menjadi berbagai unit 
terkecil”. Berdasarkan pendapat di atas, dapat disimpulkan bahwa analisis 
merupakan penguraian suatu pokok secara sistematis dalam menentukan bagian, 
hubungan antar bagian serta hubungannya secara menyeluruh untuk memperoleh 
pengertian dan pemahaman yang tepat. Definisi analisis tersebut memberi 
gambaran tentang adanya kegiatan membedah unsur-unsur dari sesuatu yang 
diteliti, dalam hal ini berarti membedah unsur-unsur Rencana Pelaksanaan 
Pembelajaran (RPP), menelaah masing-masing unsur tersebut, dan menelaah 
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hubungan di antara unsur-unsur tersebut dengan tujuan memperoleh pengertian 
dan pemahaman yang baik dan mendalam dan berorientasi dengan metode 
pembelajara tertentu, dalam hal ini adalah Rencana Pelaksanaan Pembelajaran 
(RPP) yang akan di analisis berorientasi dengan metode High Order Thingking 
Skill. 
2. Hakikat Pembelajaran Pendidikan Jasmani Olahraga dan Kesehatan 
a. Pengertian Pembelajaran 
Pembelajaran merupakan aktivitas yang paling utama dalam kegiatan 
belajar mengajar.  Konsep pembelajaran berdasarkan Corey (Sagala, 2010: 61) 
adalah ”suatu proses di mana lingkungan seseorang secara disengaja dikelola 
untuk memungkinkan ia turut serta dalam tingkah laku tertentu dalam kondisi-
kondisi khusus atau menghasilkan respon terhadap situasi tertentu, pembelajaran 
merupakan subset khusus dari pendidikan”. Lingkungan belajar hendaknya 
dikelola dengan baik karena pembelajaran memiliki peranan penting dalam 
pendidikan. Sejalan dengan pendapat Sagala (2010: 61) bahwa pembelajaran 
adalah ”membelajarkan siswa menggunakan asas pendidikan maupun teori belajar 
merupakan penentu utama keberhasilan pendidikan”.  
Dalam Peraturan Menteri Pendidikan Nasional Nomor 41 Tahun 2007 
mengenai Standar Proses untuk Satuan Pendidikan Dasar dan Menengah, 
diuraikan bahwa: “pembelajaran adalah proses interaksi peserta didik dengan guru 
dan sumber belajar pada suatu lingkungan belajar. Proses pembelajaran perlu 
direncanakan, dilaksanakan, dinilai, dan diawasi. Pelaksanaan pembelajaran 
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merupakan implementasi dari RPP. Pelaksanaan pembelajaran meliputi kegiatan 
pendahuluan, kegiatan inti dan kegiatan penutup.” 
Pembelajaran dari sudut pandang teori interaksional didefinisikan sebagai 
proses interaksi peserta didik dengan pendidik dan sumber belajar pada suatu 
lingkungan belajar. Berdasarkan konsep ini, pembelajaran dipandang memiliki 
kualitas baik jika interaksi yang terjadi bersifat multi arah, yakni guru-siswa, 
siswa-guru, siswa-siswa, siswa-sumber belajar, dan siswa-lingkungan belajar 
(Nurdyansyah & Fahyuni, 2016: 2). Senada dengan pendapat di atas, 
Mulyaningsih (2009: 54) menyatakan “pembelajaran ialah membelajarkan siswa 
menggunakan asas pendidikan maupun teori belajar merupakan penentu utama 
keberhasilan pendidikan. Pembelajaran merupakan penentu utama keberhasilan 
pendidikan”. Pembelajaran merupakan proses komunikasi dua arah, mengajar 
dilakukan oleh pihak guru sebagai pendidik, sedangkan belajar dilakukan oleh 
peserta didik atau murid. Dalam pembelajaran, terdapat tiga konsep pengertian. 
Sugihartono (dalam Fajri & Prasetyo, 2015: 90) konsep-konsep tersebut, yaitu: 
1) Pembelajaran dalam pengertian kuantitatif 
Secara kuantitatif pembelajaran berarti penularan pengetahuan dari guru 
kepada siswa. Dalam hal ini, guru dituntut untuk menguasai pengetahuan yang 
dimiliki sehingga dapat menyampaikannya kepada siswa dengan sebaik-baiknya. 
2) Pembelajaran dalam pengertian institusional 
Secara institusional, pembelajaran berarti penataan segala kemampuan 
mengajar, sehingga dapat berjalan efisien. Dalam pengertian ini guru dituntut 
13 
 
untuk selalu siap mengadaptasikan berbagai teknik mengajar untuk bermacam-
macam siswa yang memiliki berbagai perbedaan individual. 
3) Pembelajaran dalam pengertian kualitatif 
Secara kualitatif pembelajaran berarti upaya guru untuk memudahkan 
kegiatan belajar siswa. Dalam pengertian ini peran guru dalam pembelajaran tidak 
sekedar menjejalkan pengetahuan kepada siswa, tetapi juga melibatkan siswa 
dalam aktivitas belajar yang efektif dan efisien. 
Diungkapkan oleh Rahyubi (2014: 234) bahwa dalam pembelajaran 
mempunyai beberapa komponen-komponen yang penting, yaitu tujuan 
pembelajaran, kurikulum, guru, siswa, metode, materi, media, dan evaluasi. 
Masing-masing dijelaskan sebagai berikut: 
1) Tujuan Pembelajaran  
Tujuan setiap aktivitas pembelajaran adalah agar terjadi proses belajar 
dalam diri siswa. Tujuan pembelajaran adalah target atau hal-hal yang harus 
dicapai dalam proses pembelajaran. Tujuan pembelajaran biasanya berkaitan 
dengan dimensi kognitif, afektif, dan psikomotorik. Tujuan pembelajaran bisa 
tercapai jika pembelajar atau peserta didik mampu menguasai dimensi kognitif 
dan afektif dengan baik, serta cekatan dan terampil dalam aspek psikomotornya.  
2) Kurikulum  
Secara etimologis, kurikulum (curriculum) berasal dari bahasa Yunani 
“curir” yang artinya “pelari” dan “curere” yang berarti “tempat berpacu”, yaitu 
suatu jarak yang harus ditempuh oleh pelari dari garis start sampai garis finis. 
Secara terminologis, kurikulum mengandung arti sejumlah pengetahuan atau mata 
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pelajaran yang harus ditempuh atau diselesaikan siswa guna mencapai suatu 
tingkatan atau ijazah. Kurikulum sebagai rancangan pendidikan mempunyai 
kedudukan yang sangat strategis dalam seluruh aspek kegiatan pendidikan. 
Mengingat pentingnya peranan kurikulum di dalam pendidikan dan dalam 
perkembangan kehidupan manusia, maka dalam penyusunan kurikulum tidak bisa 
dilakukan tanpa menggunakan landasan yang kokoh dan kuat. 
3) Guru 
Guru atau pendidik yaitu seorang yang mengajar suatu ilmu. Dalam 
bahasa Indonesia, guru umumnya merujuk pendidik professional dengan tugas 
utama mendidik, mengajar, membimbing, mengarahkan, melatih, memfasilitasi, 
menilai, dan mengevaluiasi peserta didik. Peranan seorang guru tidak hanya 
terbatas sebagai pengajar (penyampai ilmu pengetahuan), tetapi juga sebagai 
pembimbing, pengembang, dan pengelola kegiatan pembelajaran yang dapat 
memfasilitasi kegiatan belajar siswa dalam mencapai tujuan yang telah 
ditetapkan.  
4) Siswa 
Siswa atau peserta didik adalah seseorang yang mengikuti suatu program 
pendidikan di sekolah atau lembaga pendidikan dibawah bimbingan seorang atau 
beberapa guru, pelatih, dan instruktur.  
5) Metode 
Metode pembelajaran adalah suatu model dan cara yang dapat dilakukan 
untuk menggelar aktivitas belajar mengajar agar berjalan dengan baik. Metode 
pembelajaran, khususnya dalam pembelajaran motorik ada beberapa metode yang 
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sering diterapkan yaitu metode ceramah, metode tanya jawab, metode diskusi, 
metode demonstrasi, metode karyawisata, metode eksperimen, metode bermain 
peran/simulasi, dan metode eksplorasi. 
6) Materi 
Materi merupakan salah satu faktor penentu keterlibatan siswa. Jika materi 
pelajaran yang diberikan menarik, kemungkinan besar keterlibatan siswa akan 
tinggi. Sebaliknya, jika materi yang diberikan tidak menarik, keterlibatan siswa 
akan rendah atau bahkan tidak siswa akan menarik diri dari proses pembelajaran 
motorik. 
7) Alat Pembelajaran (media) 
Media pada hakikatnya merupakan salah satu komponen sistem 
pembelajaran. Sebagai komponen, media hendaknya merupakan bagian integral 
dan harus sesuai dengan proses pembelajaran secara menyeluruh.  
8) Evaluasi 
Evaluasi adalah kegiatan mengumpulkan data seluas-luasnya, sedalam-
dalamnya yang bersangkutan dengan kapabilitas siswa, guna mengetahui sebab 
akibat dan hasil belajar siswa yang dapat mendorong dan mengembangkan 
kemampuan belajar. Evaluasi yang efektif harus mempunyai dasar yang kuat dan 
tujuan yang jelas. Dasar evaluasi yang dimaksud adalah filsafat, psikologi, 
komunikasi, kurikulum, managemen, sosiologi, antropologi, dan lain sebagainya. 
Berdasarkan pengertian di atas dapat ditarik kesimpulan bahwa 
pembelajaran adalah usaha sadar dari guru untuk membuat siswa belajar, yaitu 
terjadinya perubahan tingkah laku pada diri siswa yang belajar, di mana 
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perubahan itu dengan didapatkannya kemampuan baru yang berlaku dalam waktu 
yang relatif lama dan karena adanya usaha.  
b. Pembelajaran Pendidikan Jasmani Olahraga dan Kesehatan 
Salah satu mata pelajaran yang diajarkan di sekolah adalah Pendidikan 
Jasmani Olahraga dan Kesehatan (PJOK). Siedentop, Bucher, dan Pangrazi 
(dalam Winarno, 2006: 2), menyatakan pendidikan jasmani merupakan bagian 
integral dari proses pendidikan secara keseluruhan, merupakan bidang usaha yang 
memiliki tujuan pengembangan penampilan melalui aktivitas fisik, yang telah 
diseleksi dengan cermat untuk memperoleh hasil secara nyata, yang akan 
memberi kemungkinan kepada individu untuk hidup lebih efektif dan lebih 
sempurna. Ditambahkan Bennet (dalam Winarno, 2006: 2) “pendidikan jasmani 
merupakan bagian integral dari pendidikan, dan melaksanakan kegiatan untuk 
menjamin seluruh perkembangan kualitas fisik dan moral anak-anak di sekolah 
dalam menyiapkan kehidupannya, bekerja dan mempertahankan negaranya”. 
Secara lebih khusus pendidikan jasmani akan meningkatkan kesehatan, 
perkembangan keterampilan fisik, potensi organ-organ tubuh, keterampilan gerak 
fungsional dan menanamkan kualitas moral seperti patriotisme, kerjasama, 
keberanian, ketekunan, dan keyakinan diri. 
Pendidikan jasmani merupakan suatu proses pendidikan seseorang sebagai 
individu dan anggota masyarakat yang dilakukan secara sadar dan sistematik 
melalui berbagai kegiatan dalam rangka memperoleh kemampuan dan 
keterampilan jasmani, pertumbuhan, kecerdasan, dan pembentukan watak 
(Akhiruyanto, 2008: 60). Paturusi (2012: 4-5), menyatakan “pendidikan jasmani 
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merupakan suatu kegiatan mendidik anak dengan proses pendidikan melalui 
aktivitas pendidikan jasmani dan olahraga untuk membantu anak agar tumbuh dan 
berkembang secara wajar sesuai dengan tujuan pendidikan nasional”. Sutrisna 
(dalam Sartinah, 2008: 63) menyatakan PJOK merupakan bagian integral dari 
pendidikan keseluruhan, yang bertujuan untuk mengembangkan tidak saja aspek 
kebugaran jasmani dan keterampilan gerak, tetapi juga keterampilan berpikir 
kritis, keterampilan sosial, penalaran, stabilitas emosional, tindakan moral, aspek 
pola hidup sehat dan pengenalan lingkungan bersih melalui aktivitas jasmani, 
olahraga dan kesehatan terpilih yang direncanakan secara sistematis dalam rangka 
mencapai tujuan pendidikan nasional.  
Esensi pendidikan jasmani adalah suatu proses belajar untuk bergerak 
(learning to move) dan belajar melalui gerak (learning through movement). 
Program pendidikan jasmani berusaha membantu peserta didik untuk 
menggunakan tubuhnya lebih efisien dalam melakukan berbagai keterampilan 
gerak dasar dan keterampilan kompleks yang diperlukan dalam kehidupan sehari-
hari (Firmansyah, 2009: 32). Reid (2013: 931) dalam jurnalnya menyatakan 
bahwa  
Physical Education concern is with motor skill and physical activity as 
expressions of personal agency; with physical or motor activity precisely 
insofar as it is amenable to conscious control in the service of the agent’s 
purposes, decisions and so on, and thus modifiable through learning.  
 
Pendidikan jasmani menekankan pada keterampilan motorik dan aktivitas 
fisik sebagai ekspresi diri, dengan aktivitas fisik atau aktivitas gerak sejauh ini 
untuk tujuan, pengambilan keputusan dan sebagainya serta dapat dimodifikasi 
dalam pembelajaran. Raj (2011: 95) menjelaskan bahwa  
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Physical Education, as a phase of the total educational process, helps in 
realizing these purposes. The effective physical education programme 
helps the students to understand and appreciate the value of good as a 
means of achieving their greatest productivity, effectiveness and happiness 
as individuals. 
 
Pendidikan jasmani merupakan tahap proses pendidikan total, membantu 
dalam mewujudkan tujuan pendidikan. Program pendidikan jasmani yang efektif 
membantu siswa untuk memahami dan menghargai nilai yang baik sebagai sarana 
untuk mencapai produktivitas terbesar mereka, efektivitas dan kebahagiaan.  
Wuest & Bucher (2009: 9) juga berpendapat bahwa  
the expansion of physical education and sport programs are unique 
because they contribute to the all around person. The psychomotor 
objective focuses on the development of motor skills and physical fitnes. 
Activities in these programs include an integration of cognitive abilities 
for optimal learning. Through participation in physical activities, 
individuals learn to value and appreciate themself and others, as well as 
the experiences.  
 
Pengembangan pendidikan jasmani dan olahraga sangat unik karena hal 
tersebut berpengaruh terhadap semua orang. Tujuan psikomotor berfokus pada 
pengembangan keterampilan motorik dan fitnes fisik. Kegiatan ini juga dapat 
mengembangkan kemampuan kognitif secara maksimal. Melalui partisipasi dalam 
kegiatan fisik, individu belajar nilai dan menghargai dirinya sendiri dan orang 
lain, serta pengalaman. Dalam jurnalnya, Ridgers, dkk (2007: 339) menyatakan 
bahwa: 
Physical education (PE) aims to enhance self-esteem, develop sporting 
interests and to encourage a physically active life-style. However, little is 
known about how a fear of negative evaluation (FNE), the socially 
evaluative aspect of social anxiety, affects children's attitudes to PE. 
 
Pendidikan jasmani bertujuan untuk meningkatkan kepercayaan diri, 
mengembangkan minat olahraga, dan untuk mendorong gaya hidup aktif secara 
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fisik. Sementara Khomsin (dalam Sartinah, 2008: 63) menganggap bahwa mata 
pelajaran PJOK memiliki peran unik dibandingkan dengan mata pelajaran 
lainnya, karena selain dapat digunakan untuk pengembangan aspek fisik dan 
psikomotor, juga ikut berperan dalam pengembangan aspek kognitif dan afektif 
secara serasi dan seimbang. Mu’ariffin (2009: 97) menyatakan bahwa 
“pembelajaran pendidikan jasmani merupakan kegiatan pendidikan yang 
diarahkan untuk mengembangkan dan membina potensi-potensi kemanusiaan 
secara utuh dan menyeluruh (fisik, moral, intelektual, sosial, estetik, dan 
emosional), melalui media gerak insani-gerak fisik yang berupa permainan 
dengan beragam bentuk dan pranata yang mengiringinya secara dinamis”. 
PJOK merupakan mata pelajaran yang melibatkan aktivitas fisik dan 
pembiasaan pola hidup sehat, sehingga dapat merangsang pertumbuhan jasmani, 
kesehatan dan kesegaran jasmani, kemampuan dan keterampilan serta 
perkembangan individu yang seimbang. “Pendidikan jasmani merupakan proses 
pendidikan yang memanfaatkan aktivitas jasmani dan direncanakan secara 
sistematik bertujuan untuk meningkatkan individu secara organik, neuromoskuler, 
perseptual, kognitif, sosial, dan emosional” (Supriatna & Wahyupurnomo, 2015: 
66). 
Pendidikan jasmani pada hakikatnya adalah proses pendidikan yang 
memanfaatkan aktivitas fisik untuk menghasilkan perubahan holistik dalam 
kualitas individu, baik dalam hal fisik, mental, serta emosional. Pendidikan 
jasmani memperlakukan anak sebagai sebuah kesatuan utuh, makhluk total, 
daripada hanya menganggapnya sebagai seseorang yang terpisah kualitas fisik dan 
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mentalnya (Yudanto, 2008: 17). Lutan (2004: 1) menyatakan pendidikan jasmani 
adalah wahana untuk mendidik anak. Selain itu pendidikan jasmani merupakan 
alat untuk membina anak muda agar kelak siswa mampu membuat keputusan 
terbaik tentang aktivitas jasmani yang dilakukan dan menjalani pola hidup sehat 
di sepanjang hayatnya.  
Paturusi (2012: 4-5), menyatakan “pendidikan jasmani merupakan suatu 
kegiatan mendidik anak dengan proses pendidikan melalui aktivitas pendidikan 
jasmani dan olahraga untuk membantu anak agar tumbuh dan berkembang secara 
wajar sesuai dengan tujuan pendidikan nasional”. Sutrisna (dalam Sartinah, 2008: 
63) menyatakan PJOK merupakan bagian integral dari pendidikan keseluruhan, 
yang bertujuan untuk mengembangkan tidak saja aspek kebugaran jasmani dan 
keterampilan gerak, tetapi juga keterampilan berpikir kritis, keterampilan sosial, 
penalaran, stabilitas emosional, tindakan moral, aspek pola hidup sehat dan 
pengenalan lingkungan bersih melalui aktivitas jasmani, olahraga dan kesehatan 
terpilih yang direncanakan secara sistematis dalam rangka mencapai tujuan 
pendidikan nasional.  
Pembelajaran pendidikan jasmani, guru diharapkan mengajarkan berbagai 
keterampilan gerak dasar, teknik dan strategi permainan/olahraga, internalisasi 
nilai-nilai (sportivitas, jujur, kerjasama, dan lain-lain) dan pembiasaan pola hidup 
sehat, yang dalam pelaksanaannya bukan melalui pembelajaran yang 
konvensional di dalam kelas yang bersifat kaji teoritis, namun melibatkan unsur 
fisik, mental intelektual, emosi, dan sosial. Utama (2011: 3) menyebutkan bahwa 
“berdasarkan pemahaman mengenai hakikat pendidikan jasmani maka tujuan 
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pendidikan jasmani sama dengan tujuan pendidikan pada umumnya, karena 
pendidikan jasmani merupakan bagian yang integral dari pendidikan pada 
umumnya melalui aktivitas jasmani”.  
Berdasarkan beberapa definisi di atas, maka dapat disimpulkan bahwa 
pendidikan jasmani adalah suatu bagian dari pendidikan keseluruhan yang 
mengutamakan aktivitas jasmani dan pembinaan hidup sehat untuk pertumbuhan 
dan pengembangan jasmani, mental, sosial, dan emosional yang serasi selaras dan 
seimbang. 
3. Hakikat Bola Basket  
a. Pengertian Bola Basket  
Bola basket merupakan suatu permainan beregu menggunakan bola besar 
yang diciptakan oleh James Nailsmith pada tahun 1891 di Springfield, 
Massauchusetts (Kaplan, 2012: 15). Olahraga bola basket dimainkan oleh lima 
orang pemain tiap regu. “Bentuk permainan yang diinginkan adalah permainan 
dengan menggunakan bola yang berbentuk bulat, dengan tidak ada unsur 
menendang, tidak ada unsur membawa lari bola, tanpa unsur menjegal, dengan 
menghilangkan gawang, ditambah adanya sasaran untuk merangsang dan sebagai 
tujuan permainan” (Sumiyarsono, 2006: 2). Olahraga bola basket merupakan 
salah satu olahraga prestasi yang sangat diminati masyarakat saat ini terutama 
kalangan pelajar dan mahasiswa, sehingga banyak sekali kejuaraan bola basket  
yang diselenggarakan dan diikuti oleh masyarakat luas. Banyaknya kejuaraan bola 
basket persaingan akan sangat tinggi. Hal ini menuntut pelatih untuk 
mengoptimalkan program latihan yang tepat kepada atlet, sedangkan atlet harus 
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selalu mengevaluasi kekurangan di setiap pertandingan dan diperbaiki 
selanjutnya, sehingga dengan ini pelatih dan atlet akan bekerjasama untuk 
mencapai pretasi setinggi-tingginya. 
Hal ini sebagaimana dijelaskan dalam dokumen FIBA (2012: 1) yang 
“Bola basket dimainkan oleh dua (2) regu yang masing-masing terdiri dari 5 
pemain. Tujuan dari masing-masing regu adalah untuk memasukkan bola ke 
keranjang lawan dan berusaha mencegah regu lawan memasukkan bola.” Untuk 
mengukir prestasi terbaik dalam olahraga bola basket   harus melalui pembinaan 
prestasi yang sistematis dan terencana dengan baik, pada program jangka pendek 
ataupun program jangka panjang. Perlu kiranya untuk menyelenggrakan 
pembinaan yang dipantau disetiap jenjangnya, agar dapat menciptakan atlet-atlet 
bola basket yang berkualitas, baik teknik, taktik, fisik, dan psikis. Tidak sedikit 
atlet berprestasi pada jenjang tertentu tetapi hilang pada jenjang selanjutnya. 
Bola basket adalah permainan bola besar terdiri atas dua tim  
beranggotakan masing-masing lima orang yang saling bertanding mencetak poin  
dengan memasukkan bola ke dalam keranjang lawan. Bola basket sangat cocok  
untuk ditonton karena biasa dimainkan di ruang olahraga tertutup dan hanya 
memerlukan lapangan yang relatif kecil. Selain itu, bola basket mudah dipelajari 
karena bentuk bolanya yang besar, sehingga tidak menyulitkan pemain ketika  
memantulkan atau melempar bola tersebut (Sofianisya, 2014). Menurut Barth &  
Boesing (2010: 13) “bola basket merupakan olahraga yang di dalamnya terdapat  
dua tim, bola, dua keranjang, terdapat banyak kesempatan untuk saling  
menyerang,  berpikir  cepat dan tentunya menyenangkan. 
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Krause, et.al., (2008: 20) menyatakan “Bola basket merupakan 
permainan kecepatan dan keseimbangan, dalam setiap pergerakan diharuskan 
untuk fokus pada tujuan”. Permainan bola basket juga merupakan bentuk 
permainan yang terbuka, sewaktu-waktu keadaan permainan dapat berubah, cara 
mengoper akan banyak sekali variasi yang terjadi di lapangan, pemain akan 
berusaha mengoperkan bola dengan berbagai cara agar bola tidak dapat dipotong 
lawan, begitu juga dengan menembak, dalam menembak akan menyesuaikan 
keadaan yang ada, pemain tidak hanya melakukan tembakan dengan satu jenis 
tembakan saja. 
Olahraga bola basket di zaman modern ini telah banyak ditemukan variasi 
dari perkembangan teknik dasar bola basket. Dengan demikian pula sudah banyak 
ditemukan metode latihan yang bervariatif untuk menunjang di setiap latihan 
sesuai dengan tujuan dan perkenaan pada sesi latihan. Metode latihan yang tepat 
untuk atlet akan lebih mudah cepat untuk diikuti oleh atletnya dengan demikian 
atlet akan semakin berkembang bersamaan dengan diberikannya metode latihan 
tersebut. Metode latihan tidak hanya dipilih pelatih secara tepat, tetapi metode 
latihan harus mengevaluasi dari kekurangan atlet. 
Berdasarkan pendapat dari beberapa ahli di atas, maka dapat disimpulkan 
bahwa permainan bola basket  merupakan salah satu olahraga yang dimainkan 
oleh 2 regu yang masing-masing terdiri dari 5 orang dengan tujuan mencetak 
angka ke keranjang lawan dan mencegah regu lawan mencetak angka yang 
mendapat angka terbanyak menjadi pemenang. Bola dipindahkan dengan cara 
mengoper, men-dribble, menggelindingkan dan sebagainya sesuai peraturan yang 
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berlaku. Menjadi sebuah tim yang hebat, maka latihan disiplin sangat penting 
untuk membentuk kerjasama tim dan melatih skill individu, fisik, dan emosi. 
b. Teknik Dasar Permainan Bola Basket  
Teknik dasar permainan bola basket  merupakan fundamental atau gerak 
dasar permainan bola basket yang meliputi dribbling, passing , shooting dan 
pivot. Keempat dasar tersebut harus dilakukan secara terus menerus hingga 
seorang atlet mampu menguasai teknik dasar tersebut, dan mampu melakukan 
gerakan tersebut dengan baik dan benar. Teknik dasar dalam permainan bola 
basket terdiri dari: (a) cara memegang bola, (b) lemparan tolakkan dada, (c) 
lemparan pantulan, (d) lemparan di atas kepala dengan dua tangan, (e) lemparan 
dari bawah dengan dua lengan, (f) lemparan samping, (g) lemparan kaitan, (h) 
menembak, (i) menggiring bola, (j) memoros (Sumiyarsono, 2006: 12). 
Permainan bola basket memiliki tujuan untuk memasukkan bola ke dalam 
keranjang. Bermain bola basket yang baik memerlukan gerakan atau teknik yang 
baik. Untuk mendapatkan permainan yang baik perlu adanya penguasaan teknik 
yang baik, sehingga bermain bola basket bisa dilakukan secara efektif dan efesien. 
Ada beberapa teknik dasar yang terdapat dalam olahraga bola basket. 
Sumiyarsono (2006: 12) mengemukakan teknik dasar dalam permainan bola 
basket adalah sebagai berikut: 
1) Men-dribble bola (Dribbling),  
2) Menangkap bola (Catching),  
3) Mengoper bola (Passing );  
a) Dengan dua tangan: Chest pass, Bounce pass, Overhead pass 
b) Dengan satu tangan: Baseball pass, Lob pass, Hook pass, Jump 
pass,  
4) Menembak (Shooting);  
a) Menghadap papan (Facing shoot) 
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b) Membelakangi papan (Back up shoot). 
 
Apabila teknik dasar tersebut telah dimiliki dengan baik oleh pemain, 
maka pemain juga dapat bermain dengan baik. Meningkatkan penguasaan teknik 
yang baik perlu adanya pengulangan latihan, sehingga mendapatkan gerakan atau 
teknik yang otomatis pada saat bermain bola basket. Dari semua teknik di atas 
teknik menembak (shooting) yang paling penting dimiliki oleh atlet, karena 
dibandingkan dengan teknik yang lainnya menembak (shooting) merupakan 
teknik yang sederhana tetapi bisa menentukan kemenangan pada suatu 
pertandingan. Dengan pengulangan latihan menembak (shooting) tim yang 
memiliki atlet dengan persentase menembak (shooting) akan mudah untuk 
mendapatkan kemenangan. 
c. Pembelajaran Bola Basket di Sekolah Menengah Atas (SMA) 
Permainan bola besar melalui permainan bola basket merupakan alat 
pembelajaran pendidikan jasmani olahraga dan kesehatan, juga merupakan upaya 
mempelajari manusia bergerak. Mengingat kondisi pendidikan jasmani di 
sekolah-sekolah dewasa ini, tidak mungkin diajarkan semua jenis olahraga beregu 
secara intensif, dengan maksud mencapai pendidikan olahraga yang bermanfaat, 
baik dalam segi keolahragaan maupun dalam segi pendidikan. Dalam 
pembelajaran PJOK Sekolah Menengah Atas (SMA) permainan bola basket 
menggunakan peraturan permainan yang sebenarnya. Ada beberapa macam materi 
permainan bola basket untuk SMA yaitu dribble (menggiring), passing 
(mengoper), shooting (menembak).  
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Pembelajaran teknik permainan bola basket merupakan suatu kondisi yang 
diciptakan oleh pendidik/guru sedemikian rupa untuk mencapai tujuan 
pembelajaran. Banyak ragam dan macam yang dapat dilakukan oleh pendidik 
untuk menciptakan suasana belajar yang berdampak positif terhadap proses dan 
hasil belajar yang diharapkan. Oleh karena itu sebagai pendidik diharapkan 
mampu memotivasi siswa agar mau dan mampu mengikuti pembelajaran 
pendidikan jasmani. 
4. Hakikat Pembelajaran Berbasis HOTS (Higher Order Thinking Skill) 
a. Pengertian Pembelajaran Berbasis HOTS 
HOTS merupakan salah satu komponen dari keterampilan berpikir kreatif 
dan berpikir kritis. Berpikir kreatif dan berpikir kritis dapat mengembangkan 
imaginatif. Ketika peserta didik tahu bagaimana menggunakan kedua 
keterampilan tersebut, itu berarti bahwa peserta didik mampu berpikir, namun 
sebagian dari peserta didik harus didorong, diajarkan, dan dibantu untuk dapat 
mengaplikasikan berpikir tingkat tinggi. Keterampilan berpikir tingkat tinggi 
(HOTS) harus diajarkan dan dipelajari. Seluruh peserta didik memiliki hak untuk 
belajar dan menerapkan keterampilan berpikir, seperti halnya pengetahuan yang 
lainnya.  
Higher Order Thinking Skill (HOTS) salah satu keterampilan yang 
diharapkan pada abad 21 yang mempunyai arti kemampuan berpikir tingkat tinggi 
merupakan salah satu pendekatan dalam pembelajaran di mana siswa akan 
diajarkan untuk berpikir kritis, logis, reflektif, metakognitif, dan berpikir kreatif 
Saat ini teori-teori yang dikembangkan tentang keterampilan berpikir tingkat 
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tinggi banyak difokuskan tentang bagaimana keterampilan ini dipelajari dan 
dikembangkan dan hubungan antara kecerdasan dan keterampilan berpikir anak. 
(Afandi & Sajidan, 2018: 102). 
Resnick dalam Afandi & Sajidan (2018: 100) mengemukakan bahwa 
“keterampilan berpikir tingkat tinggi adalah proses berpikir kompleks dalam 
mengurai materi, membuat kesimpulan, membangun representasi, menganalisis 
dan membangun hubungan dengan melibatkan aktifitas mental yang paling 
dasar”. Berpikir kritis adalah sebuah istilah umum yang diberikan untuk sejumlah 
keterampilan kognitif dan disposisi intelektual yang diperlukan untuk secara 
efektif mengidentifikasi, meganalisis, mengevaluasi argumen, dan kebenaran 
klaim, menemukan dan mengatasi prasangka personal, dan bisa merumuskan dan 
menyajikan alasan yang menyakinkan dalam mendukung kesimpulan, dan 
membuat keputusan yang cerdas dan masuk akal tentang apa yang mesti 
dipercaya dan mesti dilakukan, (Bassham, Irwin, Nrdone & Wallace dalam 
Afandi & Sajidan, 2018: 127)  
HOTS adalah pemikiran yang masuk akal dan reflektif yang berfokus 
untuk memutuskan apa yang mesti dipercaya atau dilakukan (Ennis dalam Afandi 
& Sajidan, 2018: 126). Paul & Elder (dalam Afandi dan Sajidan, 2018: 126) juga 
mengemukakan bahwa berpikir kritis adalah mode berpikir mengenai hal, 
subtansi atau masalah apa saja di mana seseorang meningkatkan kualitas 
pemikiran dengan menangani secara trampil struktur-struktur yang melekat dalam 
pemikiran dan menerapkan standar-standar intelektual adanya. Menurut Halpen 
(dalam Afandi & Sajidan, 2018: 127) berpikir kritis adalah penggunaan strategi 
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dan keterampilan kognitif yang dapat meningkatkan peluang untuk mencapai 
luaran yang diinginkan.  
Berdasarkan pendapat tersebut, maka dapat ditarik kesimpulan bahwa 
berpikir tingkat tinggi (HOTS) tidak hanya suatu aktivitas yang hanya sekedar 
menghafal kemudian menyampaikan kembali akan tetapi kemampuan berpikir 
tingkat tinggi adalah kemampuan mengkonstruksi, memahami dan 
menstranformasi pengetahuan dan pengalaman yang sudah di miliki untuk 
dipergunakan kembali dalam memecahkan suatu permasalahan dalam 
pengambilan keputusan.  
b. Aspek-Aspek Berpikir Tingkat Tinggi  
Di kalangan para ahli terdapat beberapa aspek-aspek yang berbeda 
mengenai HOTS. Beberapa para ahli menyebutkan bahwa berpikir tingkat tinggi 
sebagai berpikir kritis, sedangkan lainnya menyebutkan berpikir kritis hanyalah 
bagian dari sub keterampilan berpikir tingkat tinggi. Teoritis lainnya menyatakan 
bahwa keterampilan berpikir tingkat tinggi merupakan bagian dari berpikir 
inventif yang mana berpikir inventif sendiri merupakan sub keterampilan abad 21 
(Afandi & Sajidan, 2018: 19).  
Keterampilan berpikir tinggi dapat dibagi menjadi tiga aspek (Broolhart 















Gambar 1. Aspek Keterampilan Berpikir Tingkat Tinggi 
(Sumber: Afandi & Sajidan, 2018: 5) 
 
1) Keterampilan Berpikir Tingkat Tinggi sebagai Transfer of Knowledge 
Keterampilan berpikir tingkat tinggi erat kaitannya dengan keterampilan 
berpikir sesuai dengan ranah kognitif, afektif, dan psikomotor yang menjadi satu 
kesatuan dalam proses belajar dan mengajar (Afandi & Sajidan, 2018: 20). 
a) Ranah Kognitif 
Ranah kognitif meliputi kemampuan dari peserta didik dalam mengulang 
atau menyatakan kembali konsep/prinsip yang telah dipelajari dalam proses 
pembelajaran yang telah didapatnya. Proses ini berkenaan dengan kemampuan 
dalam berpikir, kompetensi dalam mengembangkan pengetahuan, pengenalan, 
pemahaman, konseptualisasi, penentuan dan penalaran. Tujuan pembelajaran pada 
ranah kognitif menurut Bloom merupakan segala aktivitas pembelajaran menjadi 
















Tabel 1. Proses Kognitif Sesuai dengan Level Kognitif Bloom 
PROSES KOGNITIF DEFINISI 
C1 
LOTS 
Mengingat Mengambil pengetahuan yang relevan dari 
ingatan 
C2 Memahami Membangun arti dari proses pembelajaran, 




Melakukan atau menggunakan prosedur di 
dalam situasi yang tidak biasa 
C4 
HOTS 
Menganalisis Memecah materi ke dalam bagian-bagiannya 
dan menentukan bagaimana bagian-bagian 
itu terhubungkan antarbagian dan ke struktur 
atau tujuan keseluruhan 
C5 Menilai/ 
Mengevaluasi 




Menempatkan unsur-unsur secara bersama-
sama untuk membentuk keseluruhan secara 
koheren atau fungsional; menyusun kembali 
unsur-unsur ke dalam pola atau struktur baru 
(Sumber: Afandi & Sajidan, 2018: 6) 
Tabel 2. Kata Kerja Operasional Ranah Kognitif 
 
(Sumber: Afandi & Sajidan, 2018: 10) 
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b) Ranah Afektif 
Kartwohl & Bloom juga menjelaskan bahwa selain kognitif, terdapat 
ranah afektif yang berhubungan dengan sikap, nilai, perasaan, emosi serta derajat 
penerimaan atau penolakan suatu objek dalam kegiatan pembelajaran dan 
membagi ranah afektif menjadi lima kategori, yaitu seperti pada tabel di bawah: 
Tabel 3. Ranah Afektif 
PROSES AFEKTIF DEFINISI 
A1 Penerimaan semacam kepekaan dalam menerima rangsangan 
atau stimulasi dari luar yang datang pada diri 
peserta didik 
A2 Menanggapi suatu sikap yang menunjukkan adanya partisipasi 
aktif untuk mengikutsertakan dirinya dalam 
fenomena tertentu dan membuat reaksi terhadapnya 
dengan salah satu cara. 
A3 Penilaian memberikan nilai, penghargaan dan kepercayaan 
terhadap suatu gejala atau stimulus tertentu. 
A4 Mengelola konseptualisasi nilai-nilai menjadi sistem nilai, serta 
pemantapan dan prioritas nilai yang telah dimiliki. 
A5 Karakterisasi keterpaduan semua sistem nilai yang telah dimiliki 
seseorang yang mempengaruhi pola kepribadian dan 
tingkah lakunya. 
(Sumber: Afandi & Sajidan, 2018: 10) 
Kata kerja operasional yang dapat digunakan dalam ranah afektif dapat dilihat 
pada tabel sebagai berikut. 






















































(Sumber: Afandi & Sajidan, 2018: 11) 
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c) Ranah Psikomotor 
Keterampilan proses psikomotor merupakan keterampilan dalam 
melakukan pekerjaan dengan melibatkan anggota tubuh yang berkaitan dengan 
gerak fisik (motorik) yang terdiri dari gerakan refleks, keterampilan pada gerak 
dasar, perseptual, ketepatan, keterampilan kompleks, ekspresif, dan interperatif. 
Keterampilan proses psikomotor dapat dilihat pada tabel di bawah. 




P1 Imitasi Imitasi berarti meniru tindakan seseorang 
P2 Manipulasi Manipulasi berarti melakukan keterampilan atau 
menghasilkan produk dengan cara dengan 
mengikuti petunjuk umum, bukan berdasarkan 
observasi. Pada kategori ini, peserta didik dipandu 
melalui instruksi untuk melakukan keterampilan 
tertentu. 
P3 Presisi Presisi berarti secara independen melakukan 
keterampilan atau menghasilkan produk dengan 
akurasi, proporsi, dan ketepatan. Dalam bahasa 
sehari-hari, kategori ini dinyatakan sebagai “tingkat 
mahir”. 
P4 Artikulasi Artikulasi artinya memodifikasi keterampilan atau 
produk agar sesuai dengan situasi baru, atau 
menggabungkan lebih dari satu keterampilan dalam 
urutan harmonis dan konsisten. 
P5 Naturalisasi Naturalisasi artinya menyelesaikan satu atau lebih 
keterampilan dengan mudah dan membuat 
keterampilan otomatis dengan tenaga fisik atau 
mental yang ada. Pada kategori ini, sifat aktivitas 
telah otomatis, sadar penguasaan aktivitas, dan 
penguasaan keterampilan terkait sudah pada tingkat 
strategis (misalnya dapat menentukan langkah yang 
lebih efisien). 
(Sumber: Afandi & Sajidan, 2018: 12) 
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Kata kerja operasional yang dapat digunakan pada ranah psikomotor dapat dilihat  
seperti pada tabel di bawah. 
Tabel 6. Kata Kerja Operasional Ranah Psikomotor 
 
(Sumber: Afandi & Sajidan, 2018: 12) 
 
2) Keterampilan Berpikir Tingkat Tinggi sebagai Critical and Creative Thinking 
John Dewey mengemukakan bahwa berpikir kritis secara esensial sebagai 
sebuah proses aktif, di mana seseorang berpikir segala hal secara mendalam, 
mengajukan berbagai pertanyaan, menemukan informasi yang relevan daripada 
menunggu informasi secara pasif (Fisher, 2009). Berpikir kritis merupakan proses 
di mana segala pengetahuan dan keterampilan dikerahkan dalam memecahkan 
permasalahan yang muncul, mengambil keputusan, menganalisis semua asumsi 
yang muncul dan melakukan investigasi atau penelitian berdasarkan data dan 







Tabel 7. Enam Elemen Dasar Tahapan Keterampilan Berpikir Kritis 
ELEMEN DEFINISI 
F Focus Mengidentifikasi masalah dengan baik 
R Reason Alasan-alasan yang diberikan bersifat logis atau tidak 
untuk disimpulkan seperti yang telah ditentukan dalam 
permasalahan 
I Inference Jika alasan yang dikembangkan adalah tepat, maka alasan 
tersebut harus cukup sampai pada kesimpulan yang 
sebenarnya 
S Situation Membandingkan dengan situasi yang sebenarnya 
C Clarity Harus ada kejelasan istilah maupun penjelasan yang 
digunakan pada argument, sehingga tidak terjadi 
kesalahan dalam mengambil kesimpulan 
O Overview Pengecekan terhadap sesuatu yang telah ditemukan, 
diputuskan, diperhatikan, dipelajari, dan disimpulkan. 
(Sumber: Afandi & Sajidan, 2018: 13) 
Berpikir kreatif merupakan kemampuan yang sebagian besar dari kita 
yang terlahir bukan bukan pemikir kreatif alami. Perlu teknik khusus yang 
diperlukan untuk membantu menggunakan otak kita dengan cara yang berbeda. 
Masalah pada pemikiran kreatif adalah bahwa hampir secara definisi dari setiap 
ide yang belum diperiksa akan terdengar aneh dan mengada-ngada bahkan 
terdengar gila. Tetapi solusi yang baik mungkin akan terdengar aneh pada 
awalnya. Sayangnya, itu sebabnya sering tidak akan diungkapkan dan mencoba 
untuk mengajukannya. 
Berpikir kreatif dapat berupa pemikiran imajinatif, menghasilkan banyak 
kemungkinan solusi, berbeda, dan bersifat lateral. Keterampilan berpikir kritis dan 
kreatif berperan penting dalam mempersiapkan peserta didik agar menjadi 
pemecah masalah yang baik dan mampu membuat keputusan maupun 





3) Keterampilan Berpikir Tingkat Tinggi sebagai Problem Solving 
Keterampilan berpikir tingkat tinggi sebagai problem solving diperlukan 
dalam proses pembelajaran, karena pembelajaran yang dirancang dengan 
pendekatan pembelajaran berorientasi pada keterampilan tingkat tinggi tidak 
dapat dipisahkan dari kombinasi keterampilan berpikir dan keterampilan 
kreativitas untuk pemecahan masalah. Keterampilan pemecahan masalah 
merupakan keterampilan para ahli yang memiliki keinginan kuat untuk dapat 
memecahkan masalah yang muncul pada kehidupan sehari-hari. Peserta didik 
secara individu akan memiliki keterampilan pemecahan masalah yang berbeda 
dan dipengaruhi oleh beberapa faktor. Menurut Mourtos, Okamoto dan Rhee, ada 
enam aspek yang dapat digunakan untuk mengukur sejauh mana keterampilan 
pemecahan masalah peserta didik, yaitu: 
a) Menentukan masalah, dengan mendefinisikan masalah, menjelaskan 
permasalahan, menentukan kebutuhan data dan informasi yang harus 
diketahui sebelum digunakan untuk mendefinisikan masalah, sehingga 
menjadi lebih detail, dan mempersiapkan kriteria untuk menentukan hasil 
pembahasan dari masalah yang dihadapi. 
b) Mengeksplorasi masalah, dengan menentukan objek yang berhubungan 
dengan masalah, memeriksa masalah yang terkait dengan asumsi dan 
menyatakan hipotesis yang terkait dengan masalah. 
c) Merencanakan solusi di mana peserta didik mengembangkan rencana untuk 
memecahkan masalah, memetakan sub-materi yang terkait dengan masalah, 
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memilih teori prinsip dan pendekatan yang sesuai dengan masalah, dan 
menentukan informasi untuk menemukan solusi. 
d) Melaksanakan rencana, pada tahap ini peserta didik menerapkan rencana yang 
telah ditetapkan. 
e) Memeriksa solusi, mengevaluasi solusi yang digunakan untuk memecahkan 
masalah. 
f) Mengevaluasi, dalam langkah ini, solusi diperiksa, asumsi yang terkait dengan 
solusi dibuat, memperkirakan hasil yang diperoleh ketika 
mengimplementasikan solusi dan mengkomunikasikan solusi yang telah 
dibuat. 
c. Landasan HOTS (Higher Order Thingking Skills)  
Keterampilan berpikir tingkat tinggi pertama kali dimunculkan pada tahun 
1956 lalu kemudian direvisi oleh Anderson & Krathwohl pada tahun 2001. Pada 
awalnya Taksonomi Bloom menggunakan kata benda yaitu pengetahuan, 
pemahaman, terapan, analisis, sintesis, dan evaluasi. Setelah direvisi menjadi 
mengingat, memahami, menerapkan, menganalisis, mengevaluasi, dan mencipta. 
(Basuki & Hariyanto, 2016: 12-14).  
Merril (2012: 348-358) mengemukakan bahwa “ada 11 strategi yang bisa 
memunculkan pemikiran yang bermanfaat untuk mengembangkan keterampilan 
berpikir tingkat tinggi (tetapi 5 lima strategi pertama yang diutamakan), antara 
lain 1) apa perbedaannya, 2) apa persamaannya, 3) membandingkan, 4) memilah, 
5) Apa penyebabnya, 6) merangkum, 7) membuat kategori, 8) menyelesaikan 
37 
 
masalah, 9) curah pendapat, 10) mempertimbangkan berbagai macam pilihan, 11) 
bahasa untuk meningkatkan cara berpikir”. 
Dalam taksonomi Bloom yang direvisi oleh Anderson dan Krathwohl, 
terdapat tiga aspek dalam ranah kognitif yang menjadi bagian dari kemampuan 
berpikir tingkat tinggi atau higher order thinking. Ketiga aspek tersebut yaitu 
aspek analisa, aspek evaluasi, dan aspek mencipta. Tiga aspek lain dalam ranah 
yang sama, yaitu aspek mengingat, aspek memahami, dan aspek aplikasi 
(menerapkan) masuk dalam bagian berpikir tingkat rendah atau lower order 
thinking (Suyono & Hariyanto, 2014: 167). 
Anderson & Krathwohl (2010: 99-133) menjelaskan masing-masing 
indikator dalam taksonomi Bloom (revisi) sebagai berikut:  
1) Mengingat  
Proses mengingat merupakan mengambil pengetahuan yang dibutuhkan 
dari memori jangka panjang. Jika tujuan pembelajarannya merupakan 
meumbuhkan kemampuan untuk meretensi materi pelajaran sama seperti materi 
yang diajarkan, maka mengingat adalah kategori kognitif yang tepat.  
2) Memahami  
Memahami merupakan proses mengkontruksi makna dari pesan-pesan 
pembelajaran, yang disampaikan melalui pengajaran, buku, atau layar komputer. 
Peserta didik memahami ketika mereka menghubungkan pengetahuan baru dan 
pengetahuan lama atau pengetahuan baru dipadukan dengan kerangka kognitif 




3) Mengaplikasikan  
Proses kognitif mengaplikasikan melibatkan penggunaan prosedur-
prosedur tertentu untuk mengerjakan soal latihan atau menyelesaikan masalah. 
Kategori ini terdiri dari dua proses kognitif, yaitu mengeksekusi untuk tugas yang 
hanya berbentuk soal latihan dan mengimplementasikan untuk tugas yang 
merupakan masalah yang tidak familier.  
4) Menganalisis  
Menganalisis melibatkan proses memecah materi menjadi bagian-bagian 
kecil dan menentukan bagaimana hubungan antar bagian-bagian dan struktur 
keseluruhannya. Kategori proses menganalisis ini meliputi proses kognitif 
membedakan, mengorganisasi, dan mengatribusikan.  
5) Mengevaluasi  
Mengevaluasikan didefinisikan sebagai membuat keputusan berdaar 
kriteria dan standar. Kriteria-kriteria yang sering digunakan adalah kualitas, 
efektivitas, efisiensi, dan konsistensi. Masing-masing dari kriteria tersebut 
ditentukan oleh peserta didik. Standar yang digunakan bisa bersifat kuantitatif 
maupun kualitatif. Kategori mengevaluasi mencakup proses kognitif memeriksa 
(keputusan yang diambil berdasarkan kriteria internal) dan mengkritik (keputusan 
yang diambil berdasarkan kriteria eksternal).  
6) Mencipta  
Mencipta melibatkan proses menyusun elemen-elemen menjadi sebuah 
keseluruhan yang koheren atau fungsional. Tujuan yang diklasifikasikan dalam 
proses mencipta menuntut peserta didik membuat produk baru dengan 
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mereorganisasi sejumlah elemen atau bagian menjadi suatu pola atau struktur 
yang tidak pernah ada sebelumnya. Proses kognitif yang terlibat dalam mencipta 
pada umumnya sejalan dengan pengalaman belajar yang telah dimiliki 
sebelumnya. Proses kognitif tersebut yaitu merumuskan, merencanakan, dan 
memproduksi.  
Kemampuan berpikir tingkat tinggi kaitannya dengan taksonomi bloom 
terevisi oleh Brookhart (2010: 5) dikatakan bahwa “higher-order thinking is 
approached as the “top end” of Bloom’s (orianyiother) taxonomy: analyze, 
evaluate, and create, or, in the older language, analysis, synthesis, and  
evaluation”. Di mana kemampuan menganalisis, mengevaluasi dan mencipta 
termasuk ke dalam kemampuan berpikir tingkat tinggi. 
d. Komponen RPP Terkait HOTS (Higher Order Thinking Skills)  
Pendidik diwajiban menyusun RPP secara lengkap dan sistematis untuk 
melangsungkan proses pembelajaran, RPP disusun berdasarkan KD atau subtema 
untuk dilaksanakan kali pertemuan atau lebih. Untuk membuat RPP yang 
digunakan oleh pendidik komponen dan sistematika RPP telah tertera di dalam 
Lampiran Permendikbud Nomor 22 Tahun 2016 (2016: 6-7) adalah sebagai 
berikut. Komponen tersebut terdiri atas:  
1) Identitas sekolah yaitu nama satuan pendidikan  
2) Identitas nama mata pelajaran atau tema/ subtema  
3) Kelas/ semester  
4) Materi pokok  
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5) Alokasi waktu. Ditentukan sesuai dengan keperluan untuk pencapaian KD dan 
beban belajar dengan mempertimbangkan jumlah jam pelajaran yang tersedia 
dalam silabus dan KD yang harus dicapai.  
6) Tujuan pembelajaran. Tujuan pembelajaran yang dirumuskan berdasarkan 
KD, dengan menggunakan kata kerja operasional yang dapat diamati dan 
diukur, yang mencakup sikap, pengetahuan dan keterampilan.  
7) Kompetensi dasar dan indikator pencapaian kompetensi.  
Kompetensi dasar adalah sejumlah kemampuan yang harus dikuasai 
peserta didik dalam mata pelajaran tertentu sebagai rujukan penyusunan indicator 
kompetensi dalam satuan pelajaran. Indikator kompetensi adalah perilaku yang 
dapat diukur dan/atau diobservasi untuk menunjukkan ketercapaian kompetensi 
dasar tertentu yang menjadi acuan penialaian mata pelajaran. Indikator pecapaia 
kompetensi dirumuskan dengan menggunakan kata kerja operasional yang dapat 
diamati dan diukur yang mencakup pengetahuan, sikap dan keterampilan. 
8) Materi Pembelajaran  
Materi pembelajaran, menurut fakta, konsep, prinsip, dan prosedur yang 
relevan, dan tertulis dalam bentuk butir-butir sesuai dengan rumusan indikator 
ketercapaian kompetensi.  
9) Metode Pembelajaran  
a) Metode Pembelajaran, digunakan oleh pendidik untuk mewujudkan suasana 
belajar dan proses pembelajaran agar peserta didik mencapai KD yang 
disesuaikan dengan karakteristik peserta didik dan KD yang akan dicapai.  
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b) Pemilihan model pembelajaran yang dapat Higher Order Thinking Skills siswa 
menurut Permendikbud No. 22 Tahun 2016 tentang Standar Proses 
menggunakan 3 (tiga) model pembelajaran yang diharapkan dapat membentuk 
perilaku saintifik, sosial serta dapat meningkatkan rasa keingintahuan siswa 
yaitu (1) menggunakan model pembelajaran melalui penyikapan/penemuan 
(Discovery/Inquiry Learning), (2) model pembelajaran berbasis masalah 
(Problem-based Learning/PBL), (3) model pembelajaran berbasis Projek 
(Project-based Learning/PJBL). 
1) Model Pembelajaran Discovery/Inquairy Learning 
Model pembelajaran inkuiri pertama kali dikembangkan oleh Richard 
Suchman tahun 1962, untuk mengajar para siswa memahami proses meneliti dan 
menerangkan suatu kejadian. Ia menginginkan agar siswa bertanya mengapa suatu 
peristiwa terjadi, kemudian ia mengajarkan kepada siswa prosedur dan 
menggunakan organisasi pengetahuan dan prinsip-prinsip umum. Siswa 
melakukan kegiatan, mengumpulkan, dan menganalisis data, sampai akhirnya 
siswa menemukan jawaban dari pertanyaan (Nurdyansyah & Fahyuni, 2016: 153). 
Menurut Trianto (2010) “inkuiri merupakan bagian inti dari kegiatan 
pembelajaran berbasis kontekstual. Pengetahuan dan keterampilan yang diperoleh 
siswa diharapkan bukan hasil mengingat seperangkat fakta-fakta, tetapi hasil dari 
menemukan sendiri”. Menurut Hanafiah (2010), “inkuiri adalah suatu 
rangkaian kegiatan pembelajaran yang melibatkan secara maksimal seluruh 
kemampuan peserta didik untuk mencari dan menyelidiki secara sistematis, kritis, 
dan logis, sehingga mereka dapat menemukan sendiri pengetahuan, sikap dan 
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keterampilan sebagai wujud adanya perubahan prilaku”. Pembelajaran inkuiri 
merupakan kegiatan pembelajaran yang melibatkan secara maksimal seluruh 
kemampuan siswa untuk mencari dan menyelidiki sesuatu (benda, manusia atau 
pristiwa) secara sistematis, kritis, logis, analitis, sehingga mereka dapat 
merumuskan penemuannya dengan penuh percaya diri. 
Menurut Hamalik (2011) bahwa “pengajaran berdasarkan inkuiri adalah 
suatu strategi yang berpusat pada siswa di mana kelompok siswa inkuiri ke dalam 
suatu isu atau mencari jawabanjawaban terhadap isi pertanyaan melalui suatu 
prosedur yang digariskan secara jelas dan struktural kelompok”. Salah satu model 
discovery learning adalah inkuiri yang diformat oleh Dewey dan telah diadaptasi 
dalam berbagai bentuk atau strategi. Walaupun demikian kegiatan inkuiri pada 
dasarnya meliputi kegiatan guru menyampaikan suatu masalah yang 
menimbulkan tanda tanya, mengajukan pertanyaan atau problem, sedangkan 
siswa merumuskan hipotesis untuk menjelaskan atau untuk menyelesaikan 
masalah kemudian mengumpulkan atau menguji hipotesis dan dilanjutkan dengan 
menarik kesimpulan (Nurdyansyah & Fahyuni, 2016: 154). 
Berdasarkan definisi di atas dapat disimpulkan bahwa inkuiri adalah 
pembelajaran yang melibatkan siswa dalam menemukan pengetahuan atau 
pemahaman untuk menyelidiki, mulai dari melakukan pengamatan, mengajukan 
pertanyaan, merencanakan penyelidikan, mengumpulkan data atau informasi dan 
melakukan penyelidikan, menganalisi data, membuat kesimpulan dan 




2) Model Pembelajaran Problem Based Learning (PBL) 
Model pembelajaran Problem Based Learning (PBL) pertama kali 
diterapkan di Mc Master University School of Medicine Kanada pada tahun 1969. 
Sejak itu, PBL menyebar ke seluruh dunia, khususnya dalam pendidikan 
kedokteran/keperawatan dan bidang-bidang ilmu lain seperti arsitektur, 
matematika, okupasi, dan fisioterapi (Riyanto, 2010: 284). Istilah Pembelajaran 
Berbasis Masalah (PBM) diadopsi dari istilah Inggris Problem Based Instruction 
(PBI). Model pengajaran berdasarkan masalah ini telah dikenal sejak zaman John 
Dewey. Dewasa ini, model pembelajaran ini mulai diangkat sebab ditinjau secara 
umum pembelajaran berdasarkan masalah terdiri dari menyajikan kepada siswa 
situasi masalah yang autentik dan bermakna yang dapat memberikan kemudahan 
kepada mereka untuk melakukan penyelidikan dan inquiri (Trianto, 2010: 91). 
Abidin (2014: 160) menyatakan “Model Problem Based Leraning (PBL) 
merupakan model pembelajaran yang menyediakan pengalaman otentik yang 
mendorong siswa untuk belajar aktif, menkonstruksi pengetahuan, dan 
mengintegrasikan konteks belajar di kehidupan nyata secara alamiah”. Problem 
Based Learning (PBL) merupakan salah satu model pembelajaran yang sesuai dan 
digalakkan dengan kurikulum 2013, di mana siswa dituntut untuk bersikap kritis, 
bekerja sama, cermat dalam menyelesaikan masalah, termotivasi dan percaya diri 
dalam memecahkan masalah nyata yang berkaitan dengan matematika. 
Berdasarkan Arends, pembelajaran berdasarkan masalah merupakan pembelajaran 
di mana siswa mengerjakan permasalahan autentik dengan maksud untuk 
menyusun pengetahuan mereka sendiri, mengembangkan inquiri, keterampilan 
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berpikir lebih tinggi, mengembangkan kemandirian dan percaya diri (Arends, 
2004: 393). 
Hosnan (2014: 392) adapun ciri-ciri model pembelajaran Problem Based 
Learning (PBL) adalah: 
1) Pengajuan pertanyaan atau masalah  
PBL mengorganisasikan pengajaran dengan masalah yang nyata dan 
sesuai dengan pengalaman siswa. 
 
2) Berfokus pada keterkaitan antar disiplin ilmu  
Walaupun model PBL ditujukan pada pada suatu bidang tertentu (sains, 
matematika, dan penelitian sosial), namun dalam pemecahan masalah-
masalah aktual, siswa dapat diarahkan dalam penyelidikan berbagai 
bidang ilmu. Misalnya dengan mengaitkan matematika dengan ilmu 
ekonomi, matematika dengan biologi, dan sebagainya. 
3) Penyelidikan autentik 
PBL mengharuskan siswa melakukan penyelidikan untuk mencapai 
penyelesaian masalah yang bersifat nyata, mengembangkan dan 
meramalkan hipotesis, mengumpulkan dan menganalisis informasi, 
melaksanakan eksperimen, membuat kesimpulan, dan menggambarkan 
hasil karya. 
4) Menghasilkan karya-karya dan memamerkannya 
Pada model pembelajaran PBL, siswa bertugas menyusun hasil 
penelitiannya dalam bentuk karya (penyelesaian) dan memamerkan 
hasil karyanya. Artinya hasil penyelesaian masalah siswa ditampilkan. 
5) Kolaborasi 
Tugas-tugas belajar harus diselesaikan bersama-sama antara siswa 
dengan siswa lainnya, baik dalam kelompok kecil maupun kelompok 
besar. 
 
Berdasarkan beberapa pendapat mengenai pengertian model pembelajaran 
PBL tersebut, penulis menyimpulkan bahwa model pembelajaran PBL adalah 
suatu model pembelajaran yang menggunakan masalah dunia nyata sebagai 
sesuatu yang harus dipelajari oleh siswa untuk melatih dan meningkatkan 
keterampilan berpikir kritis, bernalar, sekaligus pemecahan masalah, serta 
mendapatkan pengetahuan penting dari masalah tersebut. Model pembelajaran 
PBL juga dapat menekankan keaktifan siswa. Karena dalam prosesnya, siswa 
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bertanggung jawab atas pembelajarannya sendiri. Siswa menerapkan sesuatu yang 
telah diketahuinya, menemukan sesuatu yang perlu diketahuinya, dan 
mempelajari cara mendapatkan informasi yang dibutuhkan lewat berbagai 
sumber. 
3) Model Pembelajaran Project Based Learning (PJBL) 
Pembelajaran berbasis proyek (Project Based Learning) adalah model 
pembelajaran yang menggunakan proyek sebagai inti pembelajaran 
(Permendikbud, 2014: 20). Model pembelajaran ini merupakan model 
pembelajaran inovatif yang melibatkan kerja proyek di mana peserta didik bekerja 
secara mandiri dalam mengkonstruksi pembelajarannya dan 
mengkulminasikannya dalam produk nyata (Hanafiah & Suhana, 2010: 30). 
Model pembelajaran Project Based Learning dikembangkan berdasarkan 
tingkat perkembangan berfikir siswa dengan berpusat pada aktivitas belajar siswa 
sehingga memungkinkan mereka untuk beraktivitas sesuai dengan keterampilan, 
kenyamanan, dan minat belajarnya. Model ini memberikan kesempatan pada 
siswa untuk menentukan sendiri proyek yang akan dikerjakannya baik dalam hal 
merumuskan pertanyaan yang akan dijawab, memilih topik yang akan diteliti, 
maupun menentukan kegiatan penelitian yang akan dilakukan. Peran guru dalam 
pembelajaran adalah sebagai fasilitator, menyediakan bahan dan pengalaman 
bekerja, mendorong siswa berdiskusi dan memecahkan masalah, dan memastikan 
siswa tetap bersemangat selama mereka melaksanakan proyek. Model 
pembelajaran Project Based Learning mempunyai beberapa karakteristik, yaitu 
sebagai berikut (Gora & Sunarto, 2010: 119): 
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a) Mengembangkan pertanyaan atau masalah, yang berarti pembelajaran 
harus mengembangkan pengetahuan yang dimiliki oleh siswa. 
b) Memiliki hubungan dengan dunia nyata, berarti bahwa pembelajaran 
yang outentik dan siswa dihadapkan dengan masalah yang ada pada 
dunia nyata.  
c) Menekankan pada tanggung jawab siswa, merupakan proses siswa 
untuk mengakses informasi untuk menemukan solusi yang sedang 
dihadapi.  
d) Penilaian, penilaian dilakukan selama proses pembelajaran 
berlangsung dan hasil proyek yang dikerjakan siswa. 
 
Menurut Stripling (Sani, 2014: 173-174), model Project Based Learning 
memiliki tujuh karakteristik sebagai berikut: 
a) Mengarahkan siswa untuk menginvestifigasi ide dan pertanyaan 
penting. 
b) Merupakan proses inkuiri. 
c) Terkait dengan kebutuhan dan minat siswa.  
d) Berpusat pada siswa dengan membuat produk dan melakukan 
presentasi secara mandiri. 
e) Menggunakan ketrampilan berpikir kreatif, kritis, dan mencari 
informasi untuk melakukan investigasi, menarik kesimpulan, dan 
menghasilkan produk. 
f) Terkait dengan permasalahan dan isu dunia nyata yang autentik. 
 
4) Teaching Games for Understanding (TGfU)  
TGFU atau model pembelajaran menggunakan pendekatan taktik yaitu 
model pembelajaran yang sering diterapkan pada permainan olahraga yang lebih 
menekankan kepada pemahaman taktik “bermain”. TGfU adalah sebuah model 
instruksi yang berfokus pada pengembangan kemampuan pelajar-pelajarnya untuk 
memainkan permainan. Inti dari pendekatan ini adalah penggunaan taktik-taktik 
kewaspadaan untuk meningkatkan penampilan di dalam kegiatan-kegiatan 
jasmani”. 
TGfU menurut Pambudi (2010: 36) TGfU merupakan sebuah model 
pembelajaran yang berfokus pada pengembangan kemampuan peserta didik dalam 
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memainkan permainan untuk meningkatkan penampilan di dalam kegiatan-
kegiatan jasmani. Teaching Games for Understanding (TGfU) merupakan sebuah 
pendekatan pembelajaran kepada siswa yang membantu perkembangan kesadaran 
taktik dan pembelajaran keterampilan. Teaching Games for Understanding 
(TGfU) berusaha merangsang anak untuk memahami kesadaran taktis dari 
bagaimana memainkan suatu permainan untuk mendapatkan manfaatnya sehingga 
dapat dengan cepat mampu mengambil keputusan apa yang harus dilakukan dan 
bagaimana melakukannya. TGfU tidak memfokuskan pembelajaran pendidikan 
jasmani pada teknik bermain tetapi lebih menekankan pada pendekatan taktik 
tanpa mempedulikan teknik permainan itu sendiri.  
Pambudi (2010: 2) menyebutkan bahwa “model TGfU adalah 
pembelajaran yang didasarkan pada tingkat permainan yang sesuai dengan 
perkembangan dan aktivitas pembelajaran permainan modifikasi yang berpusat 
pada masalah-masalah taktik dan para siswa memecahkannya”. Berdasarkan 
berbagai pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa Teaching Games for 
Understanding (TGfU) adalah suatu model pembelajaran pendidikan jasmani 
yang menggunakan unsur permainan taktik tanpa menghilangkan tekniknya 
dengan tujuan keaktifan gerak peserta didik untuk pengembangan keterampilan 
dan pengetahuan dalam pembelajaran pendidikan jasmani.  
5) Saintifik 
Pendekatan saintifik adalah proses pembelajaran yang dirancang 
sedemikian rupa agar peserta didik secara aktif mengonstruk konsep, hukum atau 
prinsip melalui tahapan-tahapan mengamati (untuk mengidentifikasi atau 
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menemukan masalah), merumuskan masalah, mengajukan atau merumuskan 
hipotesis, mengumpulkan data dengan berbagai teknik, menganalisis data, 
menarik kesimpulan dan mengomunikasikan konsep, hukum atau prinsip yang 
“ditemukan” (Lazim, 2013: 1). 
10) Media Pembelajaran. Media pembelajaran berupa alat bantu proses 
pembelajaran untuk menyampaikan materi pembelajaran.  
11) Sumber Belajar Sumber belajar dapat berupa buku, media cetak dan 
elektronik, alam sekitar, atau sumber belajar lain yang relevan.  
12) Kegiatan Pembelajaran. 
Kegiatan pembelajaran atau langkah-langkah pembelajaran dilakukan 
melalui tahapan pendahuluan, inti, dan penutup. Dalam kegiatan inti memuat 
Higher Order Thinking Skills (HOTS) yaitu berupa mentrasfer pengetahuan 
(Transfer of Knowledge), berpikir kritis dan kreatif (critical thinking and 
creativity) dan penyelesaian masalah (problem solving).  
13) Penilaian hasil pembelajaran  
Prosedur dan instrumen penilaian proses dan hasil belajar disesuaikan 
dengan indicator pencapaian kompetensi dan mengacu kepada Standar Penilaian. 
5. Karakteristik Peserta Didik SMA 
Peserta didik SMA tergolong dalam usia remaja. Masa remaja merupakan 
peralihan dari fase anak-anak ke fase dewasa. Dewi (2012: 4) menyatakan bahwa 
“fase masa remaja (pubertas) yaitu antara umur 12-19 tahun untuk putra dan 10-
19 tahun untuk putri”. Pembagian usia untuk putra 12-14 tahun termasuk masa 
remaja awal, 14-16 tahun termasuk masa remaja pertengahan, dan 17-19 tahun 
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termasuk masa remaja akhir. Pembagian untuk putri 10-13 tahun termasuk remaja 
awal, 13-15 tahun termasuk remaja pertengahan, dan 16-19 tahun termasuk 
remaja akhir. Desmita (2009: 190) menyatakan bahwa “fase masa remaja 
(pubertas) yaitu antara umur 12-21 tahun, dengan pembagian 12-15 tahun 
termasuk masa remaja awal, 15-18 tahun termasuk masa remaja pertengahan, 18-
21 tahun termasuk masa remaja akhir”. Dengan demikian atlet remaja dalam 
penelitian ini digolongkan sebagai fase remaja awal, karena memiliki rentang usia 
tersebut. 
Masa remaja perkembangan sangat pesat dialami seseorang. Seperti yang 
diungkapkan Desmita (2009: 36) beberapa karakteristik peserta didik SMA antara 
lain: “(1) terjadi ketidak seimbangan antara proporsi tinggi dan berat badan; (2) 
mulai timbul ciri-ciri seks sekunder; (3) kecenderungan ambivalensi, serta 
keinginan menyendiri dengan keinginan bergaul dan keinginan untuk bebas dari 
dominasi dengan kebutuhan bimbingan dan bantuan orang tua; (4) senang 
membandingkan kaedah-kaedah, nilai-nilai etika atau norma dengan kenyataan 
yang terjadi dalam kehidupan orang dewasa; (5) mulai mempertanyakan secara 
skeptic mengenai eksistensi dan sifat kemurahan dan keadilan Tuhan; (6) reaksi 
dan ekspresi emosi masih labil; (7) mulai mengembangkan standar dan harapan 
terhadap perilaku diri sendiri yang sesuai dengan dunia sosial; dan (8) 
kecenderungan minat dan pilihan karier relatif sudah lebih jelas”. Dewi (2012: 5) 
menambahkan “periode remaja awal (12-18) memiliki ciri-ciri: (1) anak tidak 
suka diperlakukan seperti anak kecil lagi; dan (2) anak mulai bersikap kritis”. 
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Remaja merupakan fase antara fase anak-anak dengan fase dewasa, 
dengan demikian perkembangan-perkembangan terjadi pada fase ini. Seperti yang 
diungkapkan oleh Desmita (2009: 190-192) “secara garis besar 
perubahan/perkembangan yang dialami oleh remaja meliputi perkembangan fisik, 
perkembangan kognitif, dan perkembangan psikososial”. Yusuf (2012: 193-209) 
menyatakan bahwa “perkembangan yang dialami remaja atara lain perkembangan 
fisik, perkembangan kognitif, perkembangan emosi, perkembangan sosial, 
perkembangan moral, perkembangan kepribadian, dan perkembangan kesadaran 
beragama”. Jahja (2011: 231-234) menambahkan “aspek perkembangan yang 
terjadi pada remaja antara lain perkembangan fisik, perkembangan kognitif, dan 
perkembangan kepribadian, dan sosial”.  
Berdasarkan beberapa pendapat ahli tersebut dapat disimpulkan bahwa 
perkembangan yang mencolok yang dialami oleh remaja adalah dari segi 
perkembangan fisik dan psikologis. Berdasarkan perekembangan-perkembangan 
yang dialami oleh remaja, diketahui ada beberapa perbedaan perkembangan yang 
dialami antara remaja putra dan putri memiliki perkembangan yang berdeda. 
B. Penelitian yang Relevan 
Penelitian yang relevan adalah suatu penelitian terdahulu yang hampir 
sama dengan penelitian yang akan dilakukan. Penelitian yang relevan digunakan 
untuk mendukung dan memperkuat teori yang sudah ada, di samping itu dapat 
digunakan sebagai pedoman/pendukung dari kelancaran penelitian yang akan 
dilakukan. Penelitian yang relevan dengan penelitian ini sebagai berikut: 
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1. Penelitian yang dilakukan oleh Fanani & Kusumaharti (2019) yang berjudul 
“Pengembangan Pembelajaran Berbasis HOTS (Higher Order Thinking Skill) 
di Sekolah Dasar Kelas V”. Salah satu elemen transformasi kurikulum 2013 di 
tingkat sekolah dasar adalah penguatan proses pembelajaran dan penerapan 
tematik terintegrasi dengan menggunakan pendekatan saintifik dan 
mengakrabkan pengembangan keterampilan berpikir tingkat tinggi (HOTS) 
bagi siswa. Penelitian ini mengguakan model prototipe pengembangan 
pembelajaran dengan mengacu pada model pengembangan pembelajaran Dick 
dan Carry. Teknik pengumpulan data yang digunakan adalah angket dan tes. 
Hasil uji coba yang terbatas menunjukkan bahwa hasil pengembangan 
pembelajaran mampu menghasilkan hasil belajar total (91%) dalam 
pembelajaran 1, Sub-tema 3, Peristiwa Manusia dan Alam, Tema Kegiatan 
dalam Kehidupan kelas V Sekolah Dasar. 
2. Penelitian yang dilakukan oleh Mega Noerweni Bintari (2019) yang berjudul 
“Analisis Rencana Pelaksanaan Pembelajaran Guru PJOK Kelas V Tentang 
Pembelajaran Berbasis HOTS (Higher Order Thinking Skill) di SD Negeri Se-
Kecamatan Berbah Kabupaten Sleman”. Penelitian ini bertujuan untuk 
mengetahui analisis rencana pelaksanaan pembelajaran guru PJOK kelas V 
tentang pembelajaran berbasis HOTS (Higher Order Thinking Skills) di SD 
Negeri se-Kecamatan Berbah Kabupaten Sleman. Penelitian ini merupakan 
penelitian deskriptif kuantitatif. Metode yang digunakan dalam penelitian ini 
adalah dengan metode survey, dengan teknik pengumpulan data menggunakan 
instrumen penilaian atau analisis data. Subyek penelitian ini adalah seluruh 
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Guru PJOK se-Kecamatan Berbah Kabupaten Sleman yang berjumlah 15 
Guru yang dilakukan pada 6 Maret-15 Maret 2019 dan dalam penelitian ini 
yang diteliti atau dianalisis adalah komponen-komponen Rencana Pelaksanaan 
Pembelajaran (RPP) tentang pembelajaran berbasis HOTS (Higher Order 
Thinking Skills) yang telah dibuat Guru PJOK Hasil penelitian menunjukkan 
bahwa analisis rencana pelaksanaan pembelajaran guru PJOK tentang 
pembelajaran berbasis HOTS (Higher Order Thinking Skills) di SD Negeri se-
Kecamatan Berbah berada pada kategori “sangat baik” dengan persentase 
40%, kategori “baik” dengan persentase 46,67%, kategori “cukup” dengan 
persentase 13,33%, kategori “kurang” dengan persentase 0% dan kategori 
“sangat kurang” dengan persentase 0%. 
3. Penelitian yang dilakukan oleh Ahmad Rithaudin & Indah Prasetyowati Tri 
Purnama Sari (2019) yang berjudul “Analisis pembelajaran aspek kognitif 
materi pendidikan jasmani olahraga dan kesehatan SMA/SMK”.  Penelitian 
ini dilatarbelakangi oleh permasalahan ditemuinya kesulitan guru dalam 
penyusunan Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) dengan isi materi yang 
mencakup tiga tujuan utama pembelajaran yaitu kognitif, afektif dan 
psikomotor. Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis pembelajaran pada 
aspek kognitif yang terdapat dalam RPP mata pelajaran penjasorkes di 
SMA/SMK di Daerah Istimewa Yogyakarta (DIY). Desain dalam penelitian 
ini adalah deskriptif kuantitatif, dengan metode analisis dokumen. Subjek 
dalam sekolah mitra UNY pada tahun 2015 yang berjumlah 21 sekolah. 
Adapun data yang didapatkan adalah 19 RPP dari 19 sekolah. Instrumen 
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dalam penelitian ini adalah lembar analisis dokumen. Hasil yang didapatkan 
dalam penelitiann ini dapat disimpulkan bahwa secara umum terdapat materi 
pembelajaran pada aspek kognitif dalam RPP pembelajaran penjasorkes SMA 
Mitra UNY di DIY. Kemudian jika analisis dilakukan terhadap indikator yang 
dikembangkan, indikator yang berkaitan dengan pengembangan kompetensi 
kognitif siswa hanya muncul di dalam RPP yang kembangkan dengan 
kurikulum tahun 2013. Untuk uraian materi yang dikembangkan, hampir 
semua RPP yang kembangkan secara minimal telah mencantumkan materi 
yang berkaitan dengan pengembangan kompetensi kognitif siswa. 
Kecenderungan materi lebih lengkap apabila RPP tersebut disusun berdasar 
kurikulum tahun 2013. 
C. Kerangka Berpikir 
Bedasarkan kajian teori diatas maka dapat dijadikan suatu kerangka 
berpikir bahwa analisis adalah pengamatan terhadap suatu objek yang hasilnya 
dipengaruhi oleh faktor internal dan eksternal, sehingga dapat menimbulkan 
tanggapan positif dan negatif. Terkait dengan Analisis Materi Pembelajaran Bola 
Basket berorientasi HOTS di SMA Negri se-Kabupaten Magelang, berarti hal 
tersebut bermakna tingkat pemahaman seorang guru pendidikan jasmani SMA di 
dalam menerjemahkan atau memahami pendekatan saintifik pada kurikulum 2013 
dan implikasinya terhadap proses pembelajaran PJOK yang dilakukan. 
Kajian teori disebutkan penerapan kurikulum 2013 dengan pendekatan 
saintifiknya yang ditinjau dari Higher Order Thingking Skills (HOTS) hadir 
sebagai solusi optimalisasi perkembangan peserta didik dalam aspek kognitif, 
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afektif dan psikomotor tidak terkecuali pada pembelajaran PJOK yang diajarkan 
oleh guru. Pembelajaran PJOK yang ditinjau dari HOTS terdapat poin 
mengevaluasi, menganalisis dan mencipta. Akan tetapi dalam pelaksanaannya 
tidak semua guru menerapkan Higher Order Thinking Skills (HOTS) ke dalam 
rencana pembelajarannya, ada guru yang sudah menerapkan Higher Order 
Thinking Skills (HOTS) ke dalam rencana pembelajaran sesuai kurikulum 2013, 
ada yang sudah menerapkan Higher Order Thinking Skills (HOTS) dalam proses 
pembelajaran sesuai kurikulum 2013 tetapi tidak melaksanakannya dan bahkan 
ada yang belum sama sekali tidak menerapkan Higher Order Thinking Skills 
(HOTS) dalam RPP kurikulum 2013. 
Dari penjelasan di atas maka sangatlah penting bagi guru untuk mampu 
menyusun RPP pembelajaran yang sistematis dan berbasis dengan metode 
pembelajaran terbaharui. Kemampuan guru dalam membuat RPP inilah yang 















A. Jenis Penelitian 
Penelitian ini merupakan penelitian deskriptif. Sugiyono (2007: 147), 
menyatakan bahwa penelitian deskriptif digunakan untuk mendeskripsikan atau 
menggambarkan data yang telah terkumpul sebagaimana adanya. Metode yang 
digunakan dalam penelitian ini adalah survei. Teknik pengumpulan data dalam 
penelitian ini menggunakan instrumen yang berupa cheklist. Sesuai dengan tujuan 
penelitian yang telah ditetapkan, penelitian ini bertujuan untuk menganalisis 
materi pembelajaran bola basket berorientasi HOTS (High Order Thinking Skill) 
di SMA Negeri se-Kabupaten Magelang. 
B. Tempat dan Waktu Penelitian 
Penelitian ini dilakukan di SMA Negeri se-Kabupaten Magelang yang 
terdiri atas 10 sekolah. Penelitian dilaksanakan pada bulan Januari 2020. 
C. Populasi dan Sampel Penelitian 
1. Populasi 
Siyoto & Sodik (2015: 64) menyatakan bahwa “populasi adalah 
merupakan wilayah generalisasi yang terdiri dari objek/subjek yang memiliki 
kuantitas dan karakteristik tertentu yang ditetapkan oleh peneliti untuk dipelajari 
dan kemudian ditarik kesimpulannya”. Populasi dalam penelitian adalah guru 





2. Sampel Penelitian 
Siyoto & Sodik (2015: 64) menyatakan bahwa sampel adalah sebagian dari 
jumlah dan karakteristik yang dimiliki oleh populasi tersebut, ataupun bagian 
kecil dari anggota populasi yang diambil menurut prosedur tertentu, sehingga 
dapat mewakili populasinya. Teknik sampling yang digunakan adalah purposive 
sampling. Sugiyono (2007: 85) menyatakan “purposive sampling adalah teknik 
penentuan sampel dengan pertimbangan tertentu”. Kriteria dalam penentuan 
sampel ini meliputi: (1) guru PJOK di SMA Negeri se-Kabupaten Magelang, (2) 
setiap sekokah diwakili oleh 1 guru, (3) setiap guru bersedia memberikan materi 
pembelajaran bola basket berupa RPP. Berdasarkan hal tersebut, yang memenuhi 
kriteria berjumlah 10 guru. Daftar sekolah dasar yang akan dilakukan penelitian 
yaitu: 
Tabel 8. Data Sampel Penelitian 
No Nama Sekolah Jumlah Guru 
1 SMA N 1 Ngluwar 1 
2 SMA N 1 Dukun 1 
3 SMA N 1 Muntilan 1 
4 SMA N 1 Kota Mungkid  1 
5 SMA N 1 Salaman 1 
6 SMA N 1 Tidar 1 
7 SMA N 1 Bandongan 1 
8 SMA N 1 Grabag 1 
9 SMA N 2 Grabag 1 
10 SMA N 1 Candi Mulyo 1 
Jumlah 10 
 
D. Definisi Operasional Variabel Penelitian 
Variabel yang akan diteliti dalam penelitian ini adalah analisis materi 
pembelajaran bola basket berorientasi HOTS (High Order Thinking Skill) di SMA 
Negeri se-Kabupaten Magelang. Definisinya yaitu analisis materi pembelajaran 
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(RPP) guru PJOK tentang pembelajaran berbasis HOTS (Higher Order Thinking 
Skills) yang di dalam model pembelajarannya terdapat proses berpikir kompleks 
dalam mengurai materi, membuat kesimpulan, membangun representasi, 
menganalisis dan membangun hubungan dengan melibatkan aktivitas mental yang 
paling dasar serta mampu mengkontruksi, memahami dan mentransformasi 
pengetahuan dan pengalaman yang sudah dimiliki untuk dipergunakan kembali 
dalam memecahkan suatu permasalahan dalam mengambil suatu tindakan yang 
diukur menggunakan rubrik penilaian. 
E. Teknik dan Instrumen Pengumpulan Data 
1. Instrumen Penelitian                                       
Instrumen atau alat yang digunakan dalam penelitian ini berupa rubrik 
penilaian. Arifin (2010: 78) mengemukakan bahwa rubrik sebagai suatu alat 
penskoran yang terdiri dari daftar seperangkat kriteria atau apa yang harus 
dihitung. Skala penilaian dalam rubrik menggunakan modifikasi skala Likert 
dengan empat pilihan jawaban, yaitu: 
Tabel 9. Penskoran 
Skor Deskripsi 
1 Tidak Lengkap Tidak Sesuai 
2 Kurang Lengkap Sesuai Sebagian 
3 Lengkap Sesuai Seluruhnya 
4 Sangat Lengkap Sangat Lengkap 
 
Penyusunan instrumen diungkapkan Hadi (1991: 9), digunakan langkah-
langkah sebagai berikut: 
a. Mendefinisikan konstrak. Konstrak dalam penelitian ini adalah analisis materi 
pembelajaran bola basket berorientasi HOTS (High Order Thinking Skill) di 
SMA Negeri se-Kabupaten Magelang. 
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b. Menyidik faktor. Menyidik faktor adalah tahap yang bertujuan menandai 
faktor-faktor yang akan diteliti. Aspek komponen pembelajaran meliputi 
perumusan indikator, pemilihan tujuan materi pembelajaran, pemilihan 
metode pembelajaran, kegiatan pembelajaran, penilaian, pemilihan media 
belajar, pemilihan bahan pembelajaran, pemilihan sumber pembelajaran. 
c. Menyusun butir-butir instrumen. Menyusun butir-butir pernyataan, maka 
faktor-faktor tersebut di atas dijabarkan menjadi kisi-kisi. Setelah itu 
dikembangkan dalam butir-butir pertanyaan.  
d. Instrumen ini selanjutnya dikonsultasikan kepada ahli atau dosen pembimbing 
guna memperoleh masukan dari dosen pembimbing atau ahli. Selanjutnya 
mengadakan perbaikan instrumen sesuai masukan dari dosen pembimbing 
atau ahli. Sesudah melakukan serangkaian konsultasi dan diskusi mengenai 
instrumen penelitian yang digunakan, maka instrumen tersebut dinyatakan 
layak dan siap untuk digunakan dalam mengambil data-data penelitian.  
Pengujian validitas instrumen dalam penelitian ini dilakukan oleh 
professional judgment, menurut Purwanto (2007: 126) “Professional judgment 
adalah orang yang menekuni suatu bidang tertentu yang sesuai dengan wilayah 
kajian instrumen, misalnya guru, mekanik, dokter, dan sebagainya dapat 
dimintakan pendapatnya untuk ketepatan instrumen”. Professional judgement 
pada penelitian ini Bapak Ahmad Rithaudin, M.Or. Berdasarkan hal tersebut, 





Tabel 10. Kisi-kisi Instrumen  
Aspek Indikator Butir 
Perumusan Indikator 1. Kesesuaian dengan KD. 1 
2. Kesesuaian penggunaan kata kerja operasional 
yang memuat HOTS dengan kompetensi yang 
diukur. 
2 





4. Kesesuaian tujuan dengan materi berbasis 
HOTS 
4 





6. Pemilihan Metode Terkait dengan HOTS (IL, 
PBL, PJBL, Tgfu, Saintifik) 
6 
Kegiatan Pembelajaran 7. Kesesuaian dengan sintak model pembelajaran 
yang dipilih 
7 
8. Kesesuaian penyajian dengan sistematika 
materi. 
8 
9. Memuat HOTS terkait Transfer Knowledge 9 
10. Memuat HOTS terkait Critical Thinking, 
Creativity 
10 
11. Memuat HOTS  terkait Problem Solving 11 
Penilaian 12. Kesesuaian dengan teknik penilaian autentik. 12 
13. Kesesuaian dengan instrumen penilaian 
autentik 
13 
14. Kesesuaian soal dengan dengan indikator 
pencapaian kompetensi yang terkait dengan 
HOTS  
14 
15. Kesesuaian kunci jawaban dengan soal. 15 
16. Kesesuaian pedoman penskoran dengan soal. 16 
Pemilihan Media 
Belajar 
17. Kesesuaian dengan materi pembelajaran 17 
18. Kesesuaian dengan karakteristik peserta didik. 18 
Pemilihan Bahan 
Pembelajaran 
19. Kesesuaian dengan materi pembelajaran 19 
Pemilihan Sumber 
Pembelajaran 
20. Kesesuaian dengan materi pembelajaran 20 
21. Kesesuaian dengan karakteristik peserta didik. 21 
Total 21 
 
2. Teknik Pengumpulan Data  
Teknik pengumpulan data yang akan digunakan adalah dengan pemberian 
angket kepada responden yang menjadi subjek dalam penelitian. Adapun 
mekanismenya adalah sebagai berikut: 
a. Peneliti meminta surat izin penelitian dan koordinasi. 
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b. Peneliti mencari data guru pendidikan jasmani SMA Negeri Se Kabupaten 
Magelang untuk diminta materi pembelajaran (RPP) bola basket. 
c. Peneliti memberikan data materi pembelajaran (RPP) bola basket guru 
pendidikan jasmani SMA Negeri Se Kabupaten Magelang kepada dosen 
validasi untuk dilakukan penilaian menggunakan rubrik yang sudah dibuat. 
d. Selanjutnya peneliti mengumpulkan data dan melakukan transkrip atas hasil 
pengisian rubrik. 
e. Setelah memperoleh data penelitian data diolah menggunakan analisis statistik 
kemudian peneliti mengambil kesimpulan dan saran. 
F. Teknik Analisis Data 
Setelah semua data terkumpul, langkah selanjutnya adalah menganalisis 
data sehingga data-data tersebut dapat ditarik suatu kesimpulan.  Teknik analisis 
data dalam penelitian ini menggunakan teknik analisis data deskriptif persentase, 
dengan rumus sebagai berikut (Sudijono, 2009: 40): 
   P = 
 
 
      % 
 
Keterangan: 
P = Persentase yang dicari (Frekuensi Relatif) 
F = Frekuensi  
N = Jumlah Responden 
 
Sugiyono (2007: 112), menyatakan bahwa cara mengubah skor/nilai, yaitu 
dengan rumus: 
N :       ∑ X 
                           X 100 
            ∑ Maks  
 
N : Nilai  
∑ X : jumlah skor riil 
∑Maks : jumlah skor maksimal 
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Menentukan interval menggunakan rumus dari Arikunto (2010: 207) pada 
tabel 11 sebagai berikut: 
Tabel 11. Norma Penilaian 
No Interval Kategori 
1 81 - 100 Sangat Baik 
2 61 - 80 Baik 
3 41 - 60 Cukup 
4 21 - 40 Kurang 
5 0 - 20 Sangat Kurang 
        (Sumber: Arikunto, 2010: 207) 
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BAB IV 
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 
 
 
A. Hasil Penelitian 
Hasil penelitian ini dimaksudkan untuk menggambarkan data yaitu tentang 
analisis materi pembelajaran bola basket berorientasi HOTS (High Order Thinking 
Skill) di SMA Negeri se-Kabupaten Magelang, yang terbagi dalam beberapa 
aspek, yaitu perumusan indikator, pemilihan tujuan materi pembelajaran, 
pemilihan metode pembelajaran, kegiatan pembelajaran, penilaian, pemilihan 
media belajar, pemilihan bahan pembelajaran, pemilihan sumber pembelajaran. 
Hasil analisis data dipaparkan sebagai berikut: 
Deskriptif statistik data hasil penelitian analisis materi pembelajaran bola 
basket berorientasi HOTS (High Order Thinking Skill) di SMA Negeri se-
Kabupaten Magelang didapat skor tekurang (minimum) 51,19, skor terbaik 
(maksimum) 73,81, rerata (mean) 65,60, nilai tengah (median) 67,86, nilai yang 
sering muncul (mode) 69,05, standar deviasi (SD) 7,13. Hasil selengkapnya dapat 
dilihat pada tabel 12 sebagai berikut: 
Tabel 12. Deskriptif Statistik Analisis Materi Pembelajaran Bola Basket 
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Apabila ditampilkan dalam bentuk Norma Penilaian, analisis materi 
pembelajaran bola basket berorientasi HOTS (High Order Thinking Skill) di SMA 
Negeri se-Kabupaten Magelang disajikan pada tabel 13 sebagai berikut: 
Tabel 13. Norma Penilaian Analisis Materi Pembelajaran Bola Basket 
Berorientasi HOTS (High Order Thinking Skill) di SMA Negeri  
se-Kabupaten Magelang 
No Interval Kategori Frekuensi % 
1 81 - 100 Sangat Baik 0 0,00% 
2 61 - 80 Baik 7 70,00% 
3 41 - 60 Cukup 3 30,00% 
4 21 - 40 Kurang 0 0,00% 
5 0 - 20 Sangat Kurang 0 0,00% 
Jumlah 10 100% 
 
Berdasarkan Norma Penilaian pada tabel 13 tersebut di atas, analisis 
materi pembelajaran bola basket berorientasi HOTS (High Order Thinking Skill) 
di SMA Negeri se-Kabupaten Magelang dapat disajikan pada gambar 2 sebagai 
berikut: 
 
Gambar 2. Diagram Lingkaran Analisis Materi Pembelajaran Bola Basket 






Analisi Materi Pembelajaran Bola Basket Berorientasi 
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Berdasarkan tabel 13 dan gambar 2 di atas menunjukkan bahwa analisis 
materi pembelajaran bola basket berorientasi HOTS (High Order Thinking Skill) 
di SMA Negeri se-Kabupaten Magelang berada pada kategori “sangat kurang” 
sebesar 0,00% (0 sekolah), “kurang” sebesar 0,00% (0 sekolah), “cukup” sebesar 
30,00% (3 sekolah), “baik” sebesar 70,00% (7 sekolah), dan “sangat baik” sebesar 
0,00% (0 sekolah). Berdasarkan nilai rata-rata, yaitu 65,60, dalam kategori “baik”. 
1. Perumusan Indikator 
Deskriptif statistik data hasil penelitian tentang analisis materi 
pembelajaran bola basket berorientasi HOTS (High Order Thinking Skill) di SMA 
Negeri se-Kabupaten Magelang berdasarkan aspek perumusan indikator didapat 
skor tekurang (minimum) 25,00, skor terbaik (maksimum) 83,33, rerata (mean) 
65,00, nilai tengah (median) 75,00, nilai yang sering muncul (mode) 83,33, 
standar deviasi (SD) 22,84. Hasil selengkapnya pada tabel 14 sebagai berikut: 










Apabila ditampilkan dalam bentuk Norma Penilaian, materi pembelajaran 
bola basket berorientasi HOTS (High Order Thinking Skill) di SMA Negeri se-
Kabupaten Magelang berdasarkan aspek perumusan indikator disajikan pada tabel 
15 sebagai berikut: 
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Tabel 15. Norma Penilaian Aspek Perumusan Indikator 
No Interval Kategori Frekuensi % 
1 81 - 100 Sangat Baik 4 40.00% 
2 61 - 80 Baik 3 30.00% 
3 41 - 60 Cukup 1 10.00% 
4 21 - 40 Kurang 2 20.00% 
5 0 - 20 Sangat Kurang 0 0.00% 
Jumlah 10 100% 
 
Berdasarkan Norma Penilaian pada tabel 15 tersebut di atas, materi 
pembelajaran bola basket berorientasi HOTS (High Order Thinking Skill) di SMA 
Negeri se-Kabupaten Magelang berdasarkan aspek perumusan indikator dapat 
disajikan pada gambar 3 sebagai berikut: 
 
Gambar 3. Diagram Lingkaran Aspek Perumusan Indikator 
 
Berdasarkan tabel 15 dan gambar 3 di atas menunjukkan bahwa materi 
pembelajaran bola basket berorientasi HOTS (High Order Thinking Skill) di SMA 
Negeri se-Kabupaten Magelang berdasarkan aspek perumusan indikator berada 
pada kategori “sangat kurang” sebesar 0,00% (0 sekolah), “kurang” sebesar 
20,00% (2 sekolah), “cukup” sebesar 10,00% (1 sekolah), “baik” sebesar 30,00% 
(3 sekolah), dan “sangat baik” sebesar 40,00% (4 sekolah). Berdasarkan nilai rata-
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2. Pemilihan Tujuan Materi Pembelajaran 
Deskriptif statistik data hasil penelitian tentang analisis materi 
pembelajaran bola basket berorientasi HOTS (High Order Thinking Skill) di SMA 
Negeri se-Kabupaten Magelang berdasarkan aspek pemilihan tujuan materi 
pembelajaran didapat skor tekurang (minimum) 37,50, skor terbaik (maksimum) 
75,00, rerata (mean) 60,00, nilai tengah (median) 62,50, nilai yang sering muncul 
(mode) 75,00, standar deviasi (SD) 16,46. Hasil selengkapnya pada tabel 16 
sebagai berikut: 










Apabila ditampilkan dalam bentuk Norma Penilaian, materi pembelajaran 
bola basket berorientasi HOTS (High Order Thinking Skill) di SMA Negeri se-
Kabupaten Magelang berdasarkan aspek pemilihan tujuan materi pembelajaran 
disajikan pada tabel 17 sebagai berikut: 
Tabel 17. Norma Penilaian Aspek Pemilihan Tujuan Materi Pembelajaran 
No Interval Kategori Frekuensi % 
1 81 - 100 Sangat Baik 0 0.00% 
2 61 - 80 Baik 7 70.00% 
3 41 - 60 Cukup 0 0.00% 
4 21 - 40 Kurang 3 30.00% 
5 0 - 20 Sangat Kurang 0 0.00% 
Jumlah 10 100% 
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Berdasarkan Norma Penilaian pada tabel 17 tersebut di atas, materi 
pembelajaran bola basket berorientasi HOTS (High Order Thinking Skill) di SMA 
Negeri se-Kabupaten Magelang berdasarkan aspek pemilihan tujuan materi 
pembelajaran dapat disajikan pada gambar 4 sebagai berikut: 
 
Gambar 4. Diagram Lingkaran Aspek Pemilihan Tujuan Materi 
Pembelajaran 
 
Berdasarkan tabel 17 dan gambar 4 di atas menunjukkan bahwa materi 
pembelajaran bola basket berorientasi HOTS (High Order Thinking Skill) di SMA 
Negeri se-Kabupaten Magelang berdasarkan aspek pemilihan tujuan materi 
pembelajaran berada pada kategori “sangat kurang” sebesar 0,00% (0 sekolah), 
“kurang” sebesar 30,00% (0 sekolah), “cukup” sebesar 0,00% (0 sekolah), “baik” 
sebesar 70,00% (7 sekolah), dan “sangat baik” sebesar 0,00% (0 sekolah). 
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3. Pemilihan Metode Pembelajaran 
Deskriptif statistik data hasil penelitian tentang analisis materi 
pembelajaran bola basket berorientasi HOTS (High Order Thinking Skill) di SMA 
Negeri se-Kabupaten Magelang berdasarkan aspek pemilihan metode 
pembelajaran didapat skor tekurang (minimum) 75,00, skor terbaik (maksimum) 
100,00, rerata (mean) 87,50, nilai tengah (median) 87,50, nilai yang sering 
muncul (mode) 75,00, standar deviasi (SD) 13,18. Hasil selengkapnya pada tabel 
18 sebagai berikut: 












Apabila ditampilkan dalam bentuk Norma Penilaian, materi pembelajaran 
bola basket berorientasi HOTS (High Order Thinking Skill) di SMA Negeri se-
Kabupaten Magelang berdasarkan aspek pemilihan metode pembelajaran 
disajikan pada tabel 19 sebagai berikut: 
Tabel 19. Norma Penilaian Aspek Pemilihan Metode Pembelajaran 
No Interval Kategori Frekuensi % 
1 81 - 100 Sangat Baik 5 50.00% 
2 61 - 80 Baik 5 50.00% 
3 41 - 60 Cukup 0 0.00% 
4 21 - 40 Kurang 0 0.00% 
5 0 - 20 Sangat Kurang 0 0.00% 
Jumlah 10 100% 
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Berdasarkan Norma Penilaian pada tabel 19 tersebut di atas, materi 
pembelajaran bola basket berorientasi HOTS (High Order Thinking Skill) di SMA 
Negeri se-Kabupaten Magelang berdasarkan aspek pemilihan metode 
pembelajaran dapat disajikan pada gambar 5 sebagai berikut: 
 
Gambar 5. Diagram Lingkaran Aspek Pemilihan Metode Pembelajaran 
 
Berdasarkan tabel 19 dan gambar 5 di atas menunjukkan bahwa materi 
pembelajaran bola basket berorientasi HOTS (High Order Thinking Skill) di SMA 
Negeri se-Kabupaten Magelang berdasarkan aspek pemilihan metode 
pembelajaran berada pada kategori “sangat kurang” sebesar 0,00% (0 sekolah), 
“kurang” sebesar 0,00% (0 sekolah), “cukup” sebesar 0,00% (0 sekolah), “baik” 
sebesar 50,00% (5 sekolah), dan “sangat baik” sebesar 50,00% (5 sekolah). 
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4. Kegiatan Pembelajaran 
Deskriptif statistik data hasil penelitian tentang analisis materi 
pembelajaran bola basket berorientasi HOTS (High Order Thinking Skill) di SMA 
Negeri se-Kabupaten Magelang berdasarkan aspek kegiatan pembelajaran didapat 
skor tekurang (minimum) 50,00, skor terbaik (maksimum) 65,00, rerata (mean) 
60,00, nilai tengah (median) 60,00, nilai yang sering muncul (mode) 60,00, 
standar deviasi (SD) 5,27. Hasil selengkapnya pada tabel 20 sebagai berikut: 










Apabila ditampilkan dalam bentuk Norma Penilaian, materi pembelajaran 
bola basket berorientasi HOTS (High Order Thinking Skill) di SMA Negeri se-
Kabupaten Magelang berdasarkan aspek kegiatan pembelajaran disajikan pada 
tabel 21 sebagai berikut: 
Tabel 21. Norma Penilaian Aspek Kegiatan Pembelajaran 
No Interval Kategori Frekuensi % 
1 81 - 100 Sangat Baik 0 0.00% 
2 61 - 80 Baik 4 40.00% 
3 41 - 60 Cukup 6 60.00% 
4 21 - 40 Kurang 0 0.00% 
5 0 - 20 Sangat Kurang 0 0.00% 
Jumlah 10 100% 
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Berdasarkan Norma Penilaian pada tabel 21 tersebut di atas, materi 
pembelajaran bola basket berorientasi HOTS (High Order Thinking Skill) di SMA 
Negeri se-Kabupaten Magelang berdasarkan aspek kegiatan pembelajaran dapat 
disajikan pada gambar 6 sebagai berikut: 
 
Gambar 6. Diagram Lingkaran Aspek Kegiatan Pembelajaran 
 
Berdasarkan tabel 21 dan gambar 6 di atas menunjukkan bahwa materi 
pembelajaran bola basket berorientasi HOTS (High Order Thinking Skill) di SMA 
Negeri se-Kabupaten Magelang berdasarkan aspek kegiatan pembelajaran berada 
pada kategori “sangat kurang” sebesar 0,00% (0 sekolah), “kurang” sebesar 
0,00% (0 sekolah), “cukup” sebesar 60,00% (6 sekolah), “baik” sebesar 40,00% 
(4 sekolah), dan “sangat baik” sebesar 1,11% (1 sekolah). Berdasarkan nilai rata-
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5. Penilaian 
Deskriptif statistik data hasil penelitian tentang analisis materi 
pembelajaran bola basket berorientasi HOTS (High Order Thinking Skill) di SMA 
Negeri se-Kabupaten Magelang berdasarkan aspek penilaian didapat skor 
tekurang (minimum) 45,00, skor terbaik (maksimum) 75,00, rerata (mean) 62,50, 
nilai tengah (median) 65,00, nilai yang sering muncul (mode) 70,00, standar 
deviasi (SD) 9,79. Hasil selengkapnya pada tabel 22 sebagai berikut: 










Apabila ditampilkan dalam bentuk Norma Penilaian, materi pembelajaran 
bola basket berorientasi HOTS (High Order Thinking Skill) di SMA Negeri se-
Kabupaten Magelang berdasarkan aspek penilaian disajikan pada tabel 23 sebagai 
berikut: 
Tabel 23. Norma Penilaian Aspek Penilaian 
No Interval Kategori Frekuensi % 
1 81 - 100 Sangat Baik 0 0.00% 
2 61 - 80 Baik 6 60.00% 
3 41 - 60 Cukup 4 40.00% 
4 21 - 40 Kurang 0 0.00% 
5 0 - 20 Sangat Kurang 0 0.00% 
Jumlah 10 100% 
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Berdasarkan Norma Penilaian pada tabel 23 tersebut di atas, materi 
pembelajaran bola basket berorientasi HOTS (High Order Thinking Skill) di SMA 
Negeri se-Kabupaten Magelang berdasarkan aspek penilaian dapat disajikan pada 
gambar 7 sebagai berikut: 
 
Gambar 7. Diagram Lingkaran Aspek Penilaian 
 
Berdasarkan tabel 23 dan gambar 7 di atas menunjukkan bahwa materi 
pembelajaran bola basket berorientasi HOTS (High Order Thinking Skill) di SMA 
Negeri se-Kabupaten Magelang berdasarkan aspek penilaian berada pada kategori 
“sangat kurang” sebesar 0,00% (0 sekolah), “kurang” sebesar 0,00% (0 sekolah), 
“cukup” sebesar 40,00% (4 sekolah), “baik” sebesar 60,00% (6 sekolah), dan 
“sangat baik” sebesar 0,00% (0 sekolah). Berdasarkan nilai rata-rata, yaitu 62,50, 
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6. Pemilihan Media Belajar 
Deskriptif statistik data hasil penelitian tentang analisis materi 
pembelajaran bola basket berorientasi HOTS (High Order Thinking Skill) di SMA 
Negeri se-Kabupaten Magelang berdasarkan aspek pemilihan media belajar 
didapat skor tekurang (minimum) 62,50, skor terbaik (maksimum) 75,00, rerata 
(mean) 71,25, nilai tengah (median) 75,00, nilai yang sering muncul (mode) 
75,00, standar deviasi (SD) 6,04. Hasil selengkapnya pada tabel 24 sebagai 
berikut: 










Apabila ditampilkan dalam bentuk Norma Penilaian, materi pembelajaran 
bola basket berorientasi HOTS (High Order Thinking Skill) di SMA Negeri se-
Kabupaten Magelang berdasarkan aspek pemilihan media belajar disajikan pada 
tabel 25 sebagai berikut: 
Tabel 25. Norma Penilaian Aspek Pemilihan Media Belajar 
No Interval Kategori Frekuensi % 
1 81 - 100 Sangat Baik 0 0.00% 
2 61 - 80 Baik 10 100.00% 
3 41 - 60 Cukup 0 0.00% 
4 21 - 40 Kurang 0 0.00% 
5 0 - 20 Sangat Kurang 0 0.00% 
Jumlah 10 100% 
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Berdasarkan Norma Penilaian pada tabel 25 tersebut di atas, materi 
pembelajaran bola basket berorientasi HOTS (High Order Thinking Skill) di SMA 
Negeri se-Kabupaten Magelang berdasarkan aspek pemilihan media belajar dapat 
disajikan pada gambar 8 sebagai berikut: 
 
Gambar 8. Diagram Lingkaran Aspek Pemilihan Media Belajar 
 
Berdasarkan tabel 25 dan gambar 8 di atas menunjukkan bahwa materi 
pembelajaran bola basket berorientasi HOTS (High Order Thinking Skill) di SMA 
Negeri se-Kabupaten Magelang berdasarkan aspek pemilihan media belajar 
berada pada kategori “sangat kurang” sebesar 0,00% (0 sekolah), “kurang” 
sebesar 0,00% (0 sekolah), “cukup” sebesar 0,00% (0 sekolah), “baik” sebesar 
100,00% (10 sekolah), dan “sangat baik” sebesar 0,00% (0 sekolah). Berdasarkan 







0.00  .  
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7. Pemilihan Bahan Pembelajaran 
Deskriptif statistik data hasil penelitian tentang analisis materi 
pembelajaran bola basket berorientasi HOTS (High Order Thinking Skill) di SMA 
Negeri se-Kabupaten Magelang berdasarkan aspek pemilihan bahan pembelajaran 
didapat skor tekurang (minimum) 75,00, skor terbaik (maksimum) 75,00, rerata 
(mean) 75,00, nilai tengah (median) 75,00, nilai yang sering muncul (mode) 
75,00, standar deviasi (SD) 0,00. Hasil selengkapnya pada tabel 26 sebagai 
berikut: 










Apabila ditampilkan dalam bentuk Norma Penilaian, materi pembelajaran 
bola basket berorientasi HOTS (High Order Thinking Skill) di SMA Negeri se-
Kabupaten Magelang berdasarkan aspek pemilihan bahan pembelajaran disajikan 
pada tabel 27 sebagai berikut: 
Tabel 27. Norma Penilaian Aspek Pemilihan Bahan Pembelajaran 
No Interval Kategori Frekuensi % 
1 81 - 100 Sangat Baik 0 0.00% 
2 61 - 80 Baik 10 100.00% 
3 41 - 60 Cukup 0 0.00% 
4 21 - 40 Kurang 0 0.00% 
5 0 - 20 Sangat Kurang 0 0.00% 
Jumlah 10 100% 
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Berdasarkan Norma Penilaian pada tabel 27 tersebut di atas, materi 
pembelajaran bola basket berorientasi HOTS (High Order Thinking Skill) di SMA 
Negeri se-Kabupaten Magelang berdasarkan aspek pemilihan bahan pembelajaran 
dapat disajikan pada gambar 9 sebagai berikut: 
 
Gambar 9. Diagram Lingkaran Aspek Pemilihan Bahan Pembelajaran 
 
Berdasarkan tabel 27 dan gambar 9 di atas menunjukkan bahwa materi 
pembelajaran bola basket berorientasi HOTS (High Order Thinking Skill) di SMA 
Negeri se-Kabupaten Magelang berdasarkan aspek pemilihan bahan pembelajaran 
berada pada kategori “sangat kurang” sebesar 0,00% (0 sekolah), “kurang” 
sebesar 0,00% (0 sekolah), “cukup” sebesar 0,00% (0 sekolah), “baik” sebesar 
100,00% (10 sekolah), dan “sangat baik” sebesar 0,00% (0 sekolah). Berdasarkan 
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8. Pemilihan Sumber Pembelajaran 
Deskriptif statistik data hasil penelitian tentang analisis materi 
pembelajaran bola basket berorientasi HOTS (High Order Thinking Skill) di SMA 
Negeri se-Kabupaten Magelang berdasarkan aspek pemilihan bahan pembelajaran 
didapat skor tekurang (minimum) 62,50, skor terbaik (maksimum) 75,00, rerata 
(mean) 72,50, nilai tengah (median) 75,00, nilai yang sering muncul (mode) 
75,00, standar deviasi (SD) 5,27. Hasil selengkapnya pada tabel 28 sebagai 
berikut: 










Apabila ditampilkan dalam bentuk Norma Penilaian, materi pembelajaran 
bola basket berorientasi HOTS (High Order Thinking Skill) di SMA Negeri se-
Kabupaten Magelang berdasarkan aspek pemilihan sumber pembelajaran 
disajikan pada tabel 29 sebagai berikut: 
Tabel 29. Norma Penilaian Aspek Pemilihan Sumber Pembelajaran 
No Interval Kategori Frekuensi % 
1 81 - 100 Sangat Baik 0 0.00% 
2 61 - 80 Baik 4 40.00% 
3 41 - 60 Cukup 6 60.00% 
4 21 - 40 Kurang 0 0.00% 
5 0 - 20 Sangat Kurang 0 0.00% 
Jumlah 10 100% 
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Berdasarkan Norma Penilaian pada tabel 29 tersebut di atas, materi 
pembelajaran bola basket berorientasi HOTS (High Order Thinking Skill) di SMA 
Negeri se-Kabupaten Magelang berdasarkan aspek pemilihan sumber 
pembelajaran dapat disajikan pada gambar 10 sebagai berikut: 
 
Gambar 10. Diagram Lingkaran Aspek Pemilihan Sumber Pembelajaran 
 
Berdasarkan tabel 29 dan gambar 10 di atas menunjukkan bahwa materi 
pembelajaran bola basket berorientasi HOTS (High Order Thinking Skill) di SMA 
Negeri se-Kabupaten Magelang berdasarkan aspek pemilihan sumber 
pembelajaran berada pada kategori “sangat kurang” sebesar 0,00% (0 sekolah), 
“kurang” sebesar 0,00% (0 sekolah), “cukup” sebesar 60,00% (0 sekolah), “baik” 
sebesar 40,00% (4 sekolah), dan “sangat baik” sebesar 0,00% (0 sekolah). 
Berdasarkan nilai rata-rata, yaitu 72,50, masuk dalam kategori “baik”. 
Secara lebih rinci, rangkuman analisis hasil materi pembelajaran bola 
basket berorientasi HOTS (High Order Thinking Skill) di SMA Negeri se-
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Tabel 30. Rangkuman Hasil Penelitian  
 
Berdasarkan tabel 30 di atas, menunjukkan bahwa SMA Negeri 1 Kota 
Mungkid merupakan sekolah paling baik dalam analisis materi pembelajaran bola 
basket berorientasi HOTS (High Order Thinking Skill) dengan rata-rata sebesar 
73,81, sedangkan SMA 1 Candimulyo merupakan sekolah paling kurang yaitu 
dengan rata-rata sebesar 51,19. 
B. Pembahasan 
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui analisis materi pembelajaran 
bola basket berorientasi HOTS (High Order Thinking Skill) di SMA Negeri se-
Kabupaten Magelang. Berdasarkan hasil penelitian menunjukkan bahwa analisis 
materi pembelajaran bola basket berorientasi HOTS (High Order Thinking Skill) 
di SMA Negeri se-Kabupaten Magelang dalam kategori “baik”. Secara rinci 
kategori paling besar yaitu pada kategori baik yaitu sebesar 70,00%, selanjutnya 
pada kategori cukup sebesar 30,00%. Berpikir tingkat tinggi adalah konsep 
reformasi pendidikan yang didasarkan pada pembelajaran taksonomi seperti 
Taksonomi Bloom. Idenya adalah bahwa beberapa jenis pembelajaran 
membutuhkan pemrosesan kognitif lebih dari yang lain, tetapi juga memiliki 
manfaat lebih umum. Berpikir tingkat tinggi melibatkan belajar keterampilan 
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menghakimi kompleks seperti berpikir kritis dan pemecahan masalah. Dengan 
kata lain, pembelajaran pemecahan masalah dapat meningkatkan cara berpikir 
siswa yaitu berpikir kritis dan kreatif yang merupakan kemampuan berpikir 
tingkat tinggi (Handayani & Priatmoko, 2013). 
Penelitian yang dilakukan Heong, et.al., (2012) menunjukkan bahwa 
kesulitan dalam menghasilkan ide-ide yang dialami oleh siswa akan menyebabkan 
siswa mengalami masalah teknis dalam menyelesaikan tugas mereka. Hal ini 
adalah sebuah faktor utama yang mempengaruhi prestasi siswa. Oleh karena itu, 
siswa perlu belajar HOTS untuk mengatasi kesulitan dalam menghasilkan ide-ide. 
HOTS menjadi penting karena dapat membantu siswa untuk menyelesaikan tugas. 
Sebagai konsekuensi dari hal ini, siswa harus dibantu untuk memperoleh HOTS; 
baik melalui pengajaran konvensional, lingkungan belajar atau tugas individu. 
Pada hasil penelitian yang telah dilakukan oleh Murphy, et.al., (2013) 
disebutkan pengaruh lain dari pengembangan keterampilan berpikir melalui ilmu 
pengetahuan di sekolah adalah meningkatkan ketertarikan dan motivasi siswa juga 
keingintahuan akan suatu fenomena, memberikan kesempatan kepada siswa untuk 
meningkatkan pemahaman melalui observasi, mendorong pengembangan konsep 
ilmiah dengan menghubungkan pengetahuan yang siswa dapatkan di sekolah 
dengan yang siswa dapatkan pada kegiatan sehari-hari. 
Secara rinci analisis materi pembelajaran bola basket berorientasi HOTS 
(High Order Thinking Skill) di SMA Negeri se-Kabupaten Magelang berdasarkan 
masing-masing aspek dijelaskan sebagai berikut: 
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1. Komponen rencana pelaksanaan pembelajaran pada perumusan indikator yaitu 
kesesuaian dengan KD, kesesuaian penggunaan kata kerja operasional yang 
memuat HOTS (Higher Order Thinking Skills) dengan kompetensi yang 
diukur, kesesuaian dengan aspek sikap, pengetahuan, dan keterampilan 
kategori baik. 
2. Komponen rencana pelaksanaan pembelajaran pada pemilihan materi 
pembelajaran yaitu kesesuaian tujuan dengan materi berbasis HOTS, 
Kesesuaian tercapainya pembelajaran sesuai metode HOTS kategori cukup. 
3. Komponen rencana pelaksanaan pembelajaran pada pemilihan metode 
pembelajaran yaitu pemilihan metode terkait dengan HOTS (Higher Order 
Thinking Skills) (IL, PBL, PJBL, TGfU, Saintifik) kategori sangat baik. 
4. Komponen rencana pelaksanaan pembelajaran pada kegiatan pembelajaran 
yaitu kesesuaian dengan sintak model pembelajaran yang dipilih, Kesesuaian 
penyajian dengan sistematika materi, memuat HOTS (Higher Order Thinking 
Skills) terkait transfer knowledge, memuat HOTS (Higher Order Thinking 
Skills) terkait critical thinking, creativity, Memuat HOTS (Higher Order 
Thinking Skills) terkait problem solving masuk dalam kategori cukup. 
5. Komponen rencana pelaksanaan pembelajaran pada penilaian yaitu kesesuaian 
dengan sintak model pembelajaran yang dipilih, kesesuaian dengan instrumen 
penilaian autentik, kesesuaian soal dengan dengan indikator pencapaian 
kompetensi yang terkait dengan HOTS (Higher Order Thinking Skills), 
Kesesuaian kunci jawaban dengan soal, Kesesuaian pedoman penskoran 
dengan soal masuk dalam kategori baik. 
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6. Komponen rencana pelaksanaan pembelajaran pada pemilihan media belajar 
yaitu kesesuaian dengan materi pembelajaran dan kesesuaian dengan 
karakteristik peserta didik masuk dalam kategori baik. 
7. Komponen rencana pelaksanaan pembelajaran pada pemilihan bahan 
pembelajaran yaitu kesesuaian dengan materi pembelajaran masuk dalam 
kategori baik. 
8. Komponen rencana pelaksanaan pembelajaran pada pemilihan sumber 
pembelajaran yaitu kesesuaian dengan materi pembelajaran dan kesesuaian 
dengan karakteristik peserta didik masuk dalam kategori baik. 
C. Keterbatasan Hasil Penelitian 
Kendatipun peneliti sudah berusaha keras memenuhi segala kebutuhan 
yang dipersyaratkan, bukan berarti penelitian ini tanpa kelemahan dan 
kekurangan. Beberapa kelemahan dan kekurangan yang dapat dikemukakan di 
sini antara lain: 
1. Adanya keterbatasan materi pembelajaran, peneliti hanya mengambil data 
RPP pada materi permainan bola basket saja agar mempermudah saat 
melakukan analisis.  
2. Adanya keterbatasan peneliti dalam mengungkap permasalahan dalam 
pelaksanaan proses pembelajaran PJOK secara mendalam lagi.  
3. Peneliti masih berada dalam tahap belajar mengenai pembelajaran berbasis 
HOTS (Higher Order Thinking Skills), akan tetapi meskipun peneliti sudah 
berusaha sebaik mungkin kemungkinan masih ada kekeliruan dalam lembar 
penilaian dan pembahasan. 
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BAB V 
KESIMPULAN DAN SARAN 
 
A. Kesimpulan 
Berdasarkan hasil analisis data dan pembahasan dapat diambil kesimpulan, 
bahwa analisis materi pembelajaran bola basket berorientasi HOTS (High Order 
Thinking Skill) di SMA Negeri se-Kabupaten Magelang berada pada kategori 
“sangat kurang” sebesar 0,00% (0 sekolah), “kurang” sebesar 0,00% (0 sekolah), 
“cukup” sebesar 30,00% (3 sekolah), “baik” sebesar 70,00% (7 sekolah), dan 
“sangat baik” sebesar 0,00% (0 sekolah). Berdasarkan nilai rata-rata, yaitu 65,60, 
dalam kategori “baik”. 
B. Implikasi  
Berdasarkan hasil penelitian yang telah disimpulkan di atas dapat 
dikemukakan implikasi hasil penelitian sebagai berikut: 
1. Analisis materi pembelajaran bola basket berorientasi HOTS (High Order 
Thinking Skill) di SMA Negeri se-Kabupaten Magelang secara keseluruhan 
sudah dinyatakan sangat baik dengan demikian dapat menjadikan gambaran 
bagi para guru PJOK lain dalam menyusun RPP. 
2. analisis materi pembelajaran bola basket berorientasi HOTS (High Order 
Thinking Skill) di SMA Negeri se-Kabupaten Magelang secara keseluruhan 
dinyatakan baik. Dengan hasil penelitian ini bisa memberikan informasi 
kepada lembaga, dalam hal ini yaitu SMA Negeri se-Kabupaten Magelang. 
Informasi tersebut diharapkan dapat dijadikan bahan pertimbangan untuk 
memperbaiki komponen RPP agar menjadi lebih baik. 
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3. Hasil penelitian ini merupakan informasi yang sangat bermanfaat bagi guru 
sekolah dasar PJOK SMA Negeri se-Kabupaten Magelang sebagai 
pertimbangan untuk lebih meningkatkan kemampuan dan pengetahuannya 
dalam melaksanakan proses pembelajaran PJOK berbasis HOTS (Higher Order 
Thinking Skills). 
C. Saran 
Ada beberapa saran yang perlu disampaikan sehubungan dengan hasil 
penelitian ini, antara lain: 
1. Bagi Lembaga Pemerintahan diharapkan lebih banyak mengadakan workshop 
atau pelatihan tentang penyususnan RPP dan terkait pembelajaran berbasis 
HOTS (Higher Order Thinking Skills) agar pada proses pembelajaran dapat 
mencapai level HOTS (Higher Order Thinking Skills) supaya dapat 
meningkatkan kualitas peserta didik.  
2. Bagi guru PJOK SMA Negeri se-Kabupaten Magelang sebaiknya 
meningkatkan pemahaman beberapa komponen RPP terutama pada komponen 
penilaian autentik agar kedepannya lebih baik pada bagian penilaian dan 
pemilihan bahan pembelajaran.  
3. Bagi peneliti yang akan datang, hasil ini dapat dijadikan pembanding untuk 
penelitian berikutnya dan hendaknya subjek penelitian yang digunakan lebih 
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Lampiran 5. Rencana Pelaksanaan Pembelajaran 





















































Lampiran Rencana Pelaksanaan Pembelajaran  


















































































































































































































































Lampiran RPP SMA Negeri 1 Ngluwar 
 
RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN 
 
Satuan Pendidikan :  SMA N 1 Ngluwar 
Mata Pelajaran  :  Pendidikan Jasmani, Olahraga dan Kesehatan 
Kelas/Semester :  XI/2 
Materi Pokok :  Teknik Lanjut Bola Basket(macam-macam jenis Pass, Dribble, Shoot) 
Alokasi Waktu :  9 x 45 menit (3 x Pertemuan) 
 
A. Kompetensi Inti (KI) 
 
KI 1 :  Menghayati dan mengamalkan ajaran agama yang dianutnya. 
KI 2 : Menghayati dan mengamalkan perilaku jujur, disiplin, santun, peduli (gotong royong, 
kerjasama, toleran, damai), bertanggung jawab, responsif, dan pro-aktif dalam berinteraksi 
secara efektif sesuai dengan perkembangan anak di lingkungan, keluarga, sekolah, 
masyarakat dan lingkungan alam sekitar, bangsa, negara, kawasan regional, dan kawasan 
internasional. 
KI 3 : Memahami, menerapkan, dan menganalisis pengetahuan faktual, konseptual, prosedural, dan 
metakognitif berdasarkan rasa ingin tahunya tentang ilmu pengetahuan, teknologi, seni, 
budaya, dan humaniora dengan wawasan kemanusiaan, kebangsaan, kenegaraan, dan 
peradaban terkait penyebab fenomena dan kejadian, serta menerapkan pengetahuan 
prosedural pada bidang kajian yang spesifik sesuai dengan bakat dan minatnya untuk 
memecahkan masalah. 
KI 4 : Mengolah, menalar, dan menyaji dalam ranah konkret dan  ranah abstrak terkait dengan 
pengembangan dari yang dipelajarinya di sekolah secara mandiri, bertindak secara efektif 
dan kreatif, serta mampu menggunakan metoda sesuai kaidah keilmuan 
 
B. Kompetensi Dasar dan Indikator Pencapaian Kompetensi 
 
Kompetensi Dasar Indikator 
KD.3.1.Menganalisis 
keterampilan gerak salah 
satu  permainan bola besar 
serta menyusun rencana 
perbaikan 
3.1.1. Menganalisis macam-macam jenis Pass, Dribble, Shoot 
3.1.2. Menganalisis kesalahan-kesalahan macam-macam jenis 
Pass, Dribble, Shoot 
3.1.3. Menganalisis n merencanakan perbaikan dalam melakukan 
macam-macam jenis Pass, Dribble, Shoot 
KD.4.1.Mempraktikkan hasil 
analisis keterampilan 
gerak salah satu 
permainan bola besar serta 
menyusun rencana 
perbaikan. 
4.1.1.   Mempraktikkan macam-macam jenis Pass, Dribble, 
Shoot 
4.1.2.  Mempraktikkan kesalahan-kesalahan macam-macam jenis 
Pass, Dribble, Shoot 
4.1.3. Mendemonstrasikan n merencanakan perbaikan dalam 
melakukan macam-macam jenis Pass, Dribble, Shoot 
  
 
C. Tujuan Pembelajaran 
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Melalui kegiatan pembelajaran dengan menggunakan model Problem Base Learning dengan 
pendekatan saintifik, peserta didik dapat menganalisis keterampilan bolabasket untuk 
menghasilkan koordinasi gerak yang baik, serta dapat mempraktikkan hasil analisis keterampilan 
bolabasket untuk menghasilkan koordinasi gerak yang baik, mengembangkan nilai karakter 
berpikir kritis, kreatif (kemandirian), kerjasama (gotong royong) dan kejujuran (integritas) 
selama proses pembelajaran. 
 
D. Materi Pembelajaran 
Gerak Lanjut Permainan Bolabasket 
1. Fase passing 
2. Fase dribling 
3. Fase shooting 
4. Bermain bolabasket dengan peraturan modifikasi  
 
E. Metode/Model Pembelajaran 
Pendekatan : Saintifik 
Metode  : Diskusi kelompok, tanya jawab, penugasan 
Model  : Problem Base Learning 
 
F. Media/Alat  
Alat : Laptop, proyektor, bolabasket, Peluit, Net, Cone. 
Bahan : LKS 
Media : Video dan demonstrasi 
 
G. Sumber Belajar 
a. Buku siswa PJOK Kelas XI, Kemdikbud, 2016 
b. Buku guru PJOK Kelas XI, Kemdikbud, 2016 
c. Teknik macam-macam jenis Pass, Dribble, Shoot 
 
H. Kegiatan Pembelajaran 
Pertemuan I 







Pendahuluan 1) Peserta didik berkumpul di dalam kelas; 
2) Mengucapkan salam kepada peserta didik; 
3) Salah satu peserta didik memimpin dan mengajak 
peserta didik yang lain untuk berdoa terlebih 
dahulu; 
4) Menanyakan kondisi kesehatan peserta didik 
secara umum dan memastikan bahwa semua 
peserta didik dalam keadaan sehat, dan bagi 
peserta didik yang mengalami gangguan 
kesehatan serius harus diperlakukan secara 
khusus; 
5) Guru memberikan penguatan terkait pentingnya 
menjaga kebersihan dan kesehatan pribadi dan 
sekolah; 
6) Mendiskusikan kompetensi yang sudah dipelajari 
dan menyampaikan kompetensi yang akan 
dicapai dan manfaatnya dalam kehidupan sehari-
hari berkaitan dengan keterampilan gerak 
permainan bolabasket untuk menghasilkan 
koordinasi gerak yang baik; 
7) Menyampaikan garis besar cakupan materi 
keterampilan gerak permainan bolabasket untuk 
menghasilkan koordinasi gerak yang baik;  
8) Menyampaikan metode pembelajaran dan teknik 
penilaian yang akan digunakan saat membahas 
materi keterampilan gerak permainan bolabasket 















Inti 1. Mengorientasikan peserta didik terhadap 
masalahan 
 Siswa menyimak informasi  dari penyajian video 
dan peragaan materi tentang berbagai keterampilan 
gerakan teknik lanjut dalam permainan Bola Basket 
(macam-macam jenis Pass, Dribble, Shoot) 
 
2. Mengorganisasikan kegiatan pembelajaran 
 Melakukan diskusi menanyakan hal-hal yang 
berkaitan dengan gerakan teknik lanjut dalam 
permainan Bola Basket 
 (macam-macam jenis Pass, Dribble, Shoot) 
 
3. Membimbing penyelidikan individual maupun 
kelompok 
 Siswa membaca buku dan referensi lain serta siswa 
mencoba melakukan gerakan teknik lanjut dalam 


















4. Mengembangkan dan menyajikan hasil karya 
 Siswa merancang rangkain gerakan serta 
perbaikan(kesalahan dalam pelaksanaan) teknik 
lanjut dalam permainan Bola Basket(macam-
macam jenis Pass, Dribble, Shoot) 
 
5. Analisis dan evaluasi proses pemecahan masalah  
 Siswa menganalisis dan memaparkan hasil 
rancangan kelompoknya, disertai peragaan seluruh 
anggota kelompok secara bergantian di depan kelas 
 Peserta didik bergantian tampil kedepan 
memperaktikan teknik gerakan teknik lanjut dalam 







Akhir 1) Melakukan penilaian (tes tertulis) untuk 
mengetahui tingkat ketercapaian indikator; 
2) Guru melakukan tanya-jawab dan membuat 
simpulan dengan peserta didik yang berkenaan 
dengan materi pembelajaran yang telah diberikan; 
3) Guru memberikan tugas kepada peserta didik 
untuk melihat permainan Bolabasket di televisi, 
internet atau menyaksikan langsung di lapangan 
basket; 
4) Menginformasikan materi yang akan dipelajari di 
pertemuan berikutnya; 
5) Setelah melakukan aktivitas pembelajaran, 













Pertemuan II dan III. (rolling kelompok) 





Pendahuluan 1) Peserta didik berkumpul di dalam kelas; 
2) Mengucapkan salam kepada peserta didik; 
3) Salah satu peserta didik memimpin dan mengajak 
peserta didik yang lain untuk berdoa terlebih 
dahulu; 
4) Menanyakan kondisi kesehatan peserta didik 
secara umum dan memastikan bahwa semua 
peserta didik dalam keadaan sehat, dan bagi 
peserta didik yang mengalami gangguan 












5) Guru memberikan penguatan terkait pentingnya 
menjaga kebersihan dan kesehatan pribadi dan 
sekolah; 
6) Mendiskusikan kompetensi yang sudah dipelajari 
dan menyampaikan kompetensi yang akan dicapai 
dan manfaatnya dalam kehidupan sehari-hari 
berkaitan dengan keterampilan gerak permainan 
bolabasket untuk menghasilkan koordinasi gerak 
yang baik; 
7) Menyampaikan garis besar cakupan materi 
keterampilan gerak permainan bolabasket untuk 
menghasilkan koordinasi gerak yang baik;  
8) Menyampaikan metode pembelajaran dan teknik 
penilaian yang akan digunakan saat membahas 
materi keterampilan gerak permainan bolabasket 







Inti 1. Mengorganisasikan kegiatan pembelajaran 
 Melakukan diskusi menanyakan hal-hal yang 
berkaitan dengan gerakan teknik lanjut dalam 
permainan Bola Basket 
 (macam-macam jenis Pass, Dribble, Shoot) 
2. Membimbing penyelidikan individual maupun 
kelompok 
 Siswa membaca buku dan referensi lain serta siswa 
mencoba melakukan gerakan teknik lanjut dalam 
permainan Bola Basket(macam-macam jenis Pass, 
Dribble, Shoot) 
 
3. Mengembangkan dan menyajikan hasil karya 
 Siswa merancang rangkain gerakan serta 
perbaikan(kesalahan dalam pelaksanaan) teknik 
lanjut dalam permainan Bola Basket(macam-
macam jenis Pass, Dribble, Shoot) 
 
4. Analisis dan evaluasi proses pemecahan 
masalah  
 Siswa menganalisis dan memaparkan hasil 
rancangan kelompoknya, disertai peragaan seluruh 
anggota kelompok secara bergantian di depan 
kelas 
 Peserta didik bergantian tampil kedepan 
memperaktikan teknik gerakan teknik lanjut dalam 



















Akhir 1) Melakukan penilaian (tes tertulis) untuk 
mengetahui tingkat ketercapaian indikator; 
2) Guru melakukan tanya-jawab dan membuat 
simpulan dengan peserta didik yang berkenaan 
dengan materi pembelajaran yang telah diberikan; 
3) Guru memberikan tugas kepada peserta didik 
untuk melihat permainan Bolabasket di televisi, 
internet atau menyaksikan langsung di lapangan 
basket; 
4) Menginformasikan materi yang akan dipelajari di 
pertemuan berikutnya; 
5) Setelah melakukan aktivitas pembelajaran, seluruh 












I. Penilaian, Pembelajaran Remedial, dan Pengayaan 
1. Teknik Penilaian:  
1) Penilaian Sikap  
a) Teknik penilaian : Observasi/pengamatan 
b) Bentuk penilaian : Lembar pengamatan aktivitas peserta didik 
c) Instrumen penilaian : Jurnal (terlampir) 
2) Penilaian Pengetahuan 
a) Teknik tes  : Tes Tertulis 
b) Bentuk penilaian : Uraian dan PG 
c) Instrumen penilaian : Terlampir 
3) Penilaian Keterampilan : Praktik/Performance, Portofolio (instrumen terlampir) 
2. Remedial 
Pembelajaran remedial akan dilaksanakan apabila nilai peserta didik tidak memenuhi 
KKM yang ada dan bisa dilaksanakan pada saat KBM berlangsung atau bisa juga diluar jam 
pelajaran tergantung jumlah siswa 
3. Pengayaan 
 Peserta didik yang telah mencapai diatas KKM, diberikan pengayaan dengan langkah 
sebagai berikut: 
 Peserta didik yang mencapai nilai )()( maksimumnnketuntasann   diberikan materi 
masih dalam cakupan KD dengan pendalaman sebagai pengetahuan tambahan 
Peserta didik yang mencapai nilai )(maksimumnn   diberikan materi melebihi 
cakupan KD dengan pendalaman sebagai pengetahuan tambahan. 
 
  Ngluwar,   3 Januari 2020 
 Mengetahui,  
 Kepala SMAN 1 Ngluwar Guru Mata Pelajaran  
 
 
   
 Beny Sukandari, M.Pd.B.I. Yolindrawan Yudhistira, S.Pd. 
 NIP. 19690530 199412 2 005 NIP.19951211 201902 1 004  
153 
 
Lampiran Materi : 
  
A. Dribling 
Macam-macam dribling : 
                                     




Macam-macam passing : 
                            
      Bounce pass             satu tangan    chest pass   over head pass 
 
C. Shooting 
Macaam-macam shoot : 
                           


















INTRUMEN PENILAIAN SIKAP 
 
Nama Satuan pendidikan : SMA Negeri 1 Ngluwar 
Tahun pelajaran      : 2019/2020 
Kelas/Semester      : XI/2 
Mata Pelajaran  : PJOK 








1       
2       
3       
4       
5       
6       
7       
8       
9       




















BT : belum tampak 
MT : Mulai Tampak 






Deskripsi Sikap yang Diukur BT MT TN 
1.  Disiplin Hadir tepat waktu    
Mengikuti seluruh proses 
pembelajaran 
   
Selesai tepat waktu    
2. Kerja sama Bersama-sama menyiapkan 
peralatan 
   
Mau memberi umpan ketika bermain    
Mau menjadi penjaga bola    
3. Tanggung 
jawab 
Mau mengakui kesalahan yang 
dilakukan 
   
Tidak mencari cari kesalahan teman    
Mengerjakan tugas yang diterima    
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  Ngluwar,   3 Januari 2020 
 Mengetahui,  
 Kepala SMAN 1 Ngluwar Guru Mata Pelajaran  
 
 
   
 Beny Sukandari, M.Pd.B.I. Yolindrawan Yudhistira, S.Pd. 











Mata Pelajaran : PJOK 
Kelas/ Semester : XI/2  
Materi  Pokok  : Bolabasket (macam-macam jenis Pass, Dribble, Shoot) 
 














































No  Soal Uraian  Jawaban 










Kesalahan-kesalahan umum apa sajakah yang terjadi pada 
saat melakukan dribbling serta bagaimana cara 
memperbaiki gerakan yang salah. 
 
1. Kesalahan umum dribling : 
>bola dipantulkan dengan ditepak-
tepak dengan telapak tangan,  
>bola ditekan dan tidak mengikuti 
bola,  
>merunduk dan melihat bola, 
>tidak melindungi bola dengan 
tangan yang bebas, 
>dribble terlalu tinggi dan salah 
dalam menempatkan kaki, 
Cara memperbaiki kesalahan2 dalam 
melakukan dribling : 
a. dribble bola dengan ujung jari-jari 
relaks 
b. ikuti arah bola 
c. pandangan ke depan, dagu agak 
diangkat dan tidak melihat bola 
d. saat control dribble bola agak dekat 
dengan badan 
e. pada dribble cepat penempatan bola 
agak ke depan 
f. selalau menempatkan badan antara 
lawan dengan bola 
g. pada saat mendribble tangan yang 
bebas diangkat untuk melindungi 
bola. 
2. Di sajikan gambar di bawah ini 
 
2. Perbedaan 
> a=operan pantul, digunakan 
untuk mengecoh lawan yang tinggi 
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a         b 
 
c     d 
 
Jelaskanlah masing-masing kegunaannya pada gambar di 
atas.  
> b=over head pass=operan dari 
atas kepala, digunakan untuk 2 
orang yang menghadang 
langsung (2 orang  blok) 
> c=chest pass=operan setinggi 
dada, digunakan untuk serangan 
cepat 
> d=operan satu tangan, digunakan 
untuk operan jarak jauh 
 
 
KISI-KISI PILIHAN GANDA 
Mata Pelajaran : PJOK 
Kelas/ Semester : XI/2 
Materi  Pokok  : Bolabasket (macam-macam jenis Pass, Dribble, Shoot) 
 










































SOAL PILIHAN GANDA 
 
1. Saat melakukan lay up shoot, gerakan yang benar adalah … 
a. 4 langkah                                d.  1 langkah 
b. 3 langkah                                e.   berjalan   
















INSTRUMEN TES TERTULIS 
 
Sekolah : SMA Negeri 1 Ngluwar 
Mata peajaran : Pendidikan Jasmani, Olahraga, dan Kesehatan 
Kelas/Semester : XI 
Tahun Pelajaran :   
 
Kompetensi Dasar : 3.1 Menganalisis keterampilan gerak salah satu  
permainan bola besar serta menyusun rencana 
perbaikan 
IPK : 3.1.1. Menganalisis macam-macam jenis Pass, Dribble, 
Shoot 
3.1.2. Menganalisis kesalahan-kesalahan macam-macam 
jenis Pass, Dribble, Shoot 
3.1.3. Menganalisis n merencanakan perbaikan dalam 
melakukan macam-macam jenis Pass, Dribble, 
Shoot 
  Soal: 
 
1. Bagaimanakah memperbaiki kesalahan-kesalahan dalam melakukan dribble. 
 
2. Jelaskan langkah-langkah dalam melakukan lay up shoot 
 
3. Kesalahan apa sajakah yang terjadi pada saat pass. 
 
 
 Pedoman Penskoran 
Skor 2, jika penjelasan benar dan lengkap 
skor 1, jika penjelasan benar tetapi kurang lengkap 
Skor 0, jika penjelasan tidak ada 
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INSTRUMEN TES PRAKTEK 
 
Sekolah : SMA Negeri 1 Ngluwar 
Mata peajaran : Pendidikan Jasmani, Olahraga, dan Kesehatan 
Kelas/Semester : XI/2 
Tahun Pelajaran : 2019/2020 
 
Kompetensi Dasar : 4.1 Mempraktikkan hasil analisis keterampilan gerak 
salah satu permainan bola besar serta menyusun 
rencana perbaikan. 
IPK : 4.1.1. Mempraktikan macam-macam jenis Pass, 
Dribble, Shoot  
4.1.2. Mempraktikan gerak/teknik perbaikan dalam 
melakukan macam-macam jenis Pass, Dribble, 
Shoot 
4.1.3. Mendemontrasikan gerak/teknik yang sudah 
diperbaiki dalam melakukan macam-macam jenis 
Pass, Dribble, Shoot 
   
>Praktekan over head pass, chest pass 
Indikator Penilaian : 
a. Sikap Awal =1,2 
b. Sikap Inti=1,2,3 
c. Sikap Akhir=1,2 
 













a b c Σ a b c Σ 
1.  2 3 2 7 2 3 2 7 14  -  
2.            -  
3.            -  
4.            -  
5.            -  
Dsb            -  
 JUMLAH SKOR MAKSIMAL (NILAI PROSES) : 14 
 
              Jumlah skor yang diperoleh 
Penilaian Proses  =  ----------------------------------------- X  100% 




>Praktekan lay up shoot, tembakan kaitan 
Indikator Penilaian : 
a. Sikap Awal =1,2 
b. Sikap Inti=1,2,3 
c. Sikap Akhir=1,2 
 











a b c Σ a b c Σ 
1.  2 3 2 7 2 3 2 7 14  -  
2.            -  
3.            -  
4.            -  
5.            -  
Dsb            -  
 JUMLAH SKOR MAKSIMAL (NILAI PROSES) : 14 
 
              Jumlah skor yang diperoleh 
Penilaian Proses  =  ----------------------------------------- X  100% 
      Jumlah skor maksimal 
>Praktekan dribble tinggi, rendah 
Indikator Penilaian : 
a. Sikap Awal =1,2 
b. Sikap Inti=1,2,3 
c. Sikap Akhir=1,2 
 
No Nama Siswa 










a b c Σ a b c Σ 
1.  2 3 2 7 2 3 2 7 14  -  
2.            -  
3.            -  
4.            -  
5.            -  
Dsb            -  
 JUMLAH SKOR MAKSIMAL  : 14 
 
              Jumlah skor yang diperoleh 
Penilaian Proses  =  ----------------------------------------- X  100% 





Nama :   SMA Negeri 1 Ngluwar 
Kelas/Semester :   
Hari/Tanggal :                              
Pasangan : 
Tahun Pelajaran :    
Materi :  Bola Basket 
Pelaku :  Melakukan gerakan sesuai dengan urutan gerak  
Pengamat :  Memberikan umpan balik dan mencatat penampilan pelaku 
 
Catatan: Hasil pengamatan didiskusikan dengan pelaku dan digunakan sebagai perbaikan pada 
pengulangan gerakan setelah diskusi. peran berganti setelah pelaku menyelesaikan tugas gerak 
yang harus diakukan. 
NO MATERI DESKRIPSI TUGAS 
UMPAN BALIK 
Kel.1 Kel.2 Kel.3 
1 passing 
>Mempraktikan macam-macam jenis 
passing 
>Mempraktikan gerak/teknik 
perbaikan dalam melakukan macam-
macam jenis passing 
   
2 shoot 
>Mempraktikan macam-macam jenis 
shoot 
>Mempraktikan gerak/teknik 
perbaikan dalam melakukan macam-
macam jenis shoot 
   
3 dribble 
>Mempraktikan macam-macam jenis 
dribble 
>Mempraktikan gerak/teknik 
perbaikan dalam melakukan macam-
macam jenis dribble  
   
 
Keterangan  :  > Warna hijau yang melakukan pengamatan(pengamat). Warna merah, abu-
abu, kuning yang diamati(pelaku=@ waktu 15 menit). 
  >  Masing-masing kelompok mendemonstrasikan susunan/tahap-tahap latihan 
hasil diskusi. 
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Lampiran RPP SMA Negeri 1 Dukun 
 
RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN 
(RPP) 
 
Sekolah   : SMA NEGERI 1 DUKUN 
Mata Pelajaran   : PJOK 
Kelas /Semester  : XI / Ganjil 
Materi  Pokok   : Permaianan Bola Besar (Basket) 
Alokasi Waktu   : 6 Jp 
 
A. Kompetensi Inti 
 
1. Menghayati dan mengamalkan  ajaran agama yang dianutnya. 
2. Mengembangkan perilaku (jujur, disiplin, tanggungjawab, peduli, santun, ramah 
lingkungan,  gotong royong, kerjasama, cinta damai, responsif dan pro-aktif) dan 
menunjukan sikap sebagai bagian dari solusi atas berbagai permasalahan bangsa 
dalam berinteraksi secara efektif dengan lingkungan sosial dan alam serta dalam 
menempatkan diri sebagai cerminan bangsa dalam pergaulan dunia. 
3. Memahami dan menerapkan pengetahuan faktual, konseptual, prosedural dalam ilmu 
pengetahuan, teknologi, seni, budaya, dan humaniora dengan wawasan kemanusiaan,  
kebangsaan, kenegaraan, dan peradaban terkait fenomena dan kejadian, serta 
menerapkan pengetahuan prosedural pada bidang kajian yang spesifik sesuai dengan 
bakat dan minatnya untuk memecahkan masalah. 
4. Mengolah,  menalar, dan menyaji dalam ranah konkret dan ranah abstrak  terkait 
dengan pengembangan dari yang dipelajarinya di sekolah secara mandiri, dan mampu 
menggunakan metoda sesuai kaidah keilmuan. 
 
B. Kompetensi Dasar 
 
Kompetensi Dasar Kompetensi Dasar Indikator 
3.1 Menganalisis keterampilan gerak salah 
satu  permainan bola besar serta 
menyusun rencana perbaikan*  
 
3.1.1 Menganalisis keterampilan gerak 
shooting pada permainan modifikasi 
bola basket 
3.1.2 Mengaitkan keterampilan gerak 
dribbel dengan lay up  pada 
permainan modifikasi bola basket  
 
4.1 Mempraktikkan hasil analisis 
keterampilan gerak salah satu  
permainan bola besar serta menyusun 
rencana perbaikan* 
4.1.1 Mempraktikkan hasil analisis 
keterampilan gerak shooting pada 
permainan modifikasi bola basket 
4.1.2 Mempraktikkan keterampilan gerak 
dribble dengan lay up pada permainan 






Setelah melalui proses pembelajaran, peserta didik diharapkan mampu : 
Pertemuan Pertama  
1. Menganalisis keterampilan gerak shooting pada permainan modifikasi bola basket 
sesuai sistematika 
2. Mempraktikkan hasil analisis keterampilan gerak shooting pada permainan modifikasi 
bola basket untuk mencetak angka 
3. Mampu memiliki rasa tanggung jawab, jujur dan  kerja sama 
Pertemuan Kedua  
1. Mengaitkan keterampilan gerak dribble dengan lay up pada permainan modifikasi 
bola basket sesuai sistematika  
2. Mempraktikkan keterampilan gerak dribble dengan lay up pada permainan modifikasi  
bola basket untuk mencetak point 
3. Mampu memiliki rasa tanggung jawab, jujur dan  kerja sama 
 
D. Materi Pembelajaran 
 
1. Materi Reguler  
a. Lay up 
b. Shooting 
  
2. Materi Remidi 
Bagi peserta didik yang belum mencapai batas kriteia ketuntasan minimal di buat 
kelompok menyesuaikan jumlah didampingi satu teman yang dianggap mampu untuk 
mendampingi mengulang gerakan lay up. Apabila tidak ada waktu buat unjuk kerja 
hasil belajar, siswa remidi di pebolehkan membuat video hasil remidi. 
  
3. Materi Pengayaan 
Siswa yang telah memenuhi kriteria ketuntasan minimal diharapkan mampu 
bemain bola basket dengan peraturan yang sesungguhnya. 
 
E. Pendekatan Pembelajaran 
TGfU (Teaching Game for Understanding) 
 
F. Alat dan Bahan 
a. Alat 
a) Lapangan Basket 






b. Bahan dan media 
a) GPAI 
b) Soltip 
c) Lembar Kerja Siswa 
d) Media Cetak (gambar) 
 







H. Langkah Pembelajaran 
 
Pertemuan Pertama  
Kegiatan  Ket.  
Pendahuluan  








            : Guru 
 
            : Murid 
 
b. Apersepsi 
Guru melakukan apersepsi dengan sebagai berikut: Mengajukan 
pertanyaan yang terkait dengan materi yang akan dipelajari guna 
mengetahui seberapa jauh kompetensi awal peserta didik pada 
materi yang akan dipelajari, sekaligus untuk mengaitkan materi 
c. Menjelaskan tujuan pembelajaran. 
d. Peserta didik menyimak guru menyampaikan lingkup penilaian, 
dan teknik penilaian yang akan digunakan. 
e. Pemanasan  
Tom & Jerry 
a) Siswa dibagi menjadi 3 berbanjar berdiri ditempat yg sudah 
ditentukan 
b) Secara acak guru memilih siswa berdasakan nomor presensi 
sesuai tanggal dan pesensi sesuai bulan. Kedua siswa suit yang 




c) Siswa yang menang suit nanti berlali dan hinggap dibelakang 
banjar dan siswa yang didepan banjar berlari dan mencari 
tempat hinggap. Apabila tertangkap nanti bergantian. 
d) Nanti kalau ada peluit siswa yang mengejar dan dikejar diganti 











1. Game 1 
Modifikasi Permainan Bola Basket 
a. Siswa dibagi menjadi 2 kelompok, kelompok A dan kelompok  
b. Focus permainan melakukan shooting untuk mencetak point 
sebanyak mungkin 
c. Pemainan menggunakan satu lapangan bola basket utuh  
d. Untuk permainan sedik ada modifikasi peratuan 
a) Bola tidak boleh di dribble atau dibawa lari. Jadi 
hanya di lempar ke teman. 
b) Untuk memasukan bola harus menggunakan shooting. 
c) Untuk defend tidak boleh memasuki daerah medium 
(berwana merah). Apabila memasuki daerah medium 




Guru bertanya kepada murid  
a. Kapan saat harus melakukan shooting ? 
b. Kapan saat harus melakukan eksekusi atau harus mengumpan 
kepada teman ? 
c. Ada berapa macam jenis shooting ? 
3.  Practice  





siswa secara bekelompok melakukan latihan shooting  
 
4. Game 2 
Untuk game 2 masih sama dengan game 1 namun pada game 2 
peratuan sedikit berbeda. Siswa di perbolehkan mendribble untuk 
bergerrak mendekati ring untuk menghasilkan point. 
 
Penutup 
a. Peserta didik dipimpin teman sekelas melakukan pendinginan  
b. Peserta didik bersama-sama guru melakukan refleksi kegiatan 
pembelajaran 
c. Guru memberitahukan kegiatan belajar yang akan dikerjakan 
pada pertemuan berikutnya 




  Kegitan  Ket. 
  Pendahuluan  









Guru melakukan apersepsi dengan sebagai berikut: Mengajukan 
pertanyaan yang terkait dengan materi yang akan dipelajari guna 
mengetahui seberapa jauh kompetensi awal peserta didik pada 
materi yang akan dipelajari, sekaligus untuk mengaitkan materi 
c. Menjelaskan tujuan pembelajaran. 
d. Peserta didik menyimak guru menyampaikan lingkup penilaian, 
dan teknik penilaian yang akan digunakan. 
e. Pemanasan  
Tom & Jerry 
1. Siswa dibagi menjadi 3 berbanjar berdiri ditempat yg sudah 
ditentukan 




sesuai tanggal dan pesensi sesuai bulan. Kedua siswa suit 
yang kalah menjadi pengejar/jaga 
3. Siswa yang menang suit nanti berlali dan hinggap dibelakang 
banjar dan siswa yang didepan banjar berlari dan mencari 














1. Game 1 
Modifikasi Permainan Bola Basket 
a. Siswa dibagi menjadi 2 kelompok, kelompok A dan kelompok 
B 
b. Focus permainan melakukan lay up untuk mencetak point 
sebanyak mungkin 
c. Permainan menggunakan satu lapangan bola basket penuh 
d. Untuk permainan ada modifikasi peratuan  
d) Bola tidak boleh di dribble atau dibawa lari. Jadi 
hanya di lempar ke teman. 
e) Untuk memasukan bola harus menggunakan lay up. 
f) Untuk defend tidak boleh memasuki daerah medium 
(di dalam garis merah). Apabila memasuki daerah 
medium kelompok menyerang mendapatkan free lay 




2. Question  
a. Dribble apa yang digunakan saat akan melakukan lay up? 




c. Gerakan lay up digunakan saat ? 




Setelah melakukan game 1 siswa diharapkan mampu 
menemukan bagaimana cara melakukan teknik lay up yang 





4. Game 2  
Sama sepeti game satu namun untuk begerak ke daerah 
pertahanan lawan menggunakan drible.  
 
Penutup  
a. Peserta didik dipimpin teman sekelas melakukan pendinginan. 
b. Peserta didik bersama-sama guru melakukan refleksi kegiatan 
pembelajaran 
c. Guru memberitahukan kegiatan belajar yang akan dikerjakan pada 
pertemuan berikutnya 
d. Peserta didik bersama guru berdoa mengakhiri pelajaran 
20 menit  
 
I. Penilaian 
1. Penilaian Sikap 
JURNAL PERKEMBANGAN SIKAP  
Nama Sekolah  : SMA N 1 Dukun 
Kelas/Semester : XI /Semester 1 












       
       
Dst.           
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2. Penilaian Kognitif dan Psikomotor 
 
 GAMES PERFORMANCE ASSESMENT INSTRUMENT 
For Invasion Games (Shooting) 
 
Kelas :_____________ Evaluator : _______________Tim:__________ 
Permainan____________ 
Tanggal observasi : a.___________b___________c___________d___________ 
 
Komponen dan Kriteria 
 Eksekusi Keterampilan (skill execution) =  siswa melakukan gerakan shooting dengan 
benar sesuai sistematika dan bola masuk ke ring. 
 Membuat Keputusan(decision making) = Siswa membuat keputusan yang tepat kapan 
mempassing ( mempassing pada teman satu tim yang tidak dijaga yang 
memungkinkan untuk melakukan shooting) 
 Mendukung (support) = Siswa  berusaha bergerak pada posisi yang mudah untuk di 
passing teman  satu tim ( yang mengarah pada terjadinya shooting) 
 
 







A IA E IE A IA 
         
         
         
         
         
 
Nb :  
GAMES PERFORMANCE ASSESMENT INSTRUMENT 
For Invasion Games (Lay up) 
 
Kelas :_____________ Evaluator : _______________Tim:__________ 
Permainan____________ 
Tanggal observasi : a.___________b___________c___________d___________ 
 
Komponen dan Kriteria 
 Eksekusi Keterampilan (skill execution) =  siswa melakukan gerakan lay up dengan 
benar sesuai sistematika dan bola masuk ke ring. 
 Membuat Keputusan(decision making) = Siswa membuat keputusan yang tepat kapan 
mempasing ( mengoper pada teman satu tim yang tidak dijaga yang memungkinkan 
untuk melakukan lay up) 
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 Mendukung (support) = Siswa  berusaha bergerak pada posisi yang mudah untuk di 
passing teman  satu tim ( yang mengarah pada terjadinya lay up) 
 
 







A IA E IE A IA 
         
         
         
         





DMI (Decission Making Index) : A / Total (Decission Making) 
SEI (Skill Execution Index)  : E / Total (Skill Execution) 
SI (Support Index)   : A / Total (Support) 
GPI (Game Performance Index) : (DMI + SEI + SI) / 3 




Magelang,  Juli 2019  
Mengetahui 




Nurkholiq, S.Pd       Yusuf Ady Kurniawan 
NIP 19640623 198703 1 003 






DMI SEI SI GPI NILAI 
DM SE SI 
A IA Total A IA Total A IA Total 
                
                
FORMAT PENELAAHAN RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN 
 
Nama Sekolah : 
Materi Pelajaran:    Topik/Tema:     
Berilah tanda cek ( V) pada kolom skor (1, 2, 3 ) sesuai dengan kriteria yang tertera pada kolom 
tersebut! Berikan catatan atau saran untuk perbaikan RPP sesuai penilaian Anda! 
 
No Komponen 
Rencana Pelaksanaan Pembelajaran 
Hasil Penelaahan dan Skor Catatan 
1 2 3 4 







1 Kesesuaian dengan KD.      
2 Kesesuaian penggunaan kata kerja operasional 
yang memuat HOTS (Higher Order Thinking 
Skills) dengan kompetensi yang diukur. 
     
3 Kesesuaian dengan aspek sikap, pengetahuan, 
dan keterampilan. 
     







4 Kesesuaian tujuan dengan materi berbasis HOTS      
5 Kesesuaian tercapainya pembelajaran sesuai 
metode HOTS 
     







6 Pemilihan Metode Terkait dengan HOTS (Higher 
Order Thinking Skills) (IL, PBL, PJBL, Tgfu, 
Saintifik) 
     







7 Kesesuaian dengan sintak model pembelajaran 
yang dipilih 
     
8 Kesesuaian penyajian dengan sistematika 
materi. 
     
9 Memuat HOTS (Higher Order Thinking Skills) 
terkait Transfer Knowledge 
     
10 Memuat HOTS (Higher Order Thinking Skills) 
terkait Critical Thinking, Creativity 
     
11 Memuat HOTS (Higher Order Thinking Skills) 
terkait Problem Solving 
     







12 Kesesuaian dengan teknik penilaian autentik.      
13 Kesesuaian dengan instrumen penilaian autentik      
14 Kesesuaian soal dengan dengan indikator 
pencapaian kompetensi yang terkait dengan 
HOTS (Higher Order Thinking Skills) 
     
15 Kesesuaian kunci jawaban dengan soal.      
16 Kesesuaian pedoman penskoran dengan soal.      







17 Kesesuaian dengan materi pembelajaran      
18 Kesesuaian dengan karakteristik peserta didik.      







19 Kesesuaian dengan materi pembelajaran      










20 Kesesuaian dengan materi pembelajaran      
21 Kesesuaian dengan karakteristik peserta didik.      
 
Lampiran 7. Data Penelitian 
 
ANALISIS MATERI PEMBELAJARAN BOLA BASKET BERORIENTASI HOTS (HIGH ORDER THINKING SKILL)  
DI SMA NEGERI  SE-KABUPATEN MAGELANG 


















1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 
1 SMAN 1 Bandongan 1 1 2 2 1 4 3 3 2 2 3 2 3 2 2 3 3 3 3 3 3 51 
2 SMAN 1 Candimulyo 1 1 1 2 1 3 2 2 3 1 2 3 2 2 1 3 2 3 3 3 2 43 
3 SMAN 1 Dukun 4 3 3 3 2 4 3 3 2 2 2 2 3 1 1 3 3 3 3 3 3 56 
4 SMA N 1 Grabag 1 2 2 3 3 3 3 2 3 2 2 3 2 2 3 3 3 2 3 3 2 52 
5 SMAN 1 Kota Mungkid 4 3 3 3 3 4 3 3 2 2 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 62 
6 SMAN 1 Mertoyudan 4 3 2 3 3 3 3 3 2 1 2 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 58 
7 SMAN 1 Ngluwar 4 3 3 3 2 4 3 3 2 2 3 2 3 2 3 3 3 3 3 3 3 60 
8 SMAN 1 Salaman 4 3 3 3 2 4 3 3 2 2 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 61 
9 SMA N 2 Grabag 4 2 2 2 1 3 3 3 3 1 3 3 2 2 1 1 2 3 3 3 3 50 




Lampiran 8. Deskriptif Statistik 
 
Statistics 
ANALISIS MATERI PEMBELAJARAN 
BOLA BASKET BERORIENTASI 
HOTS  











ANALISIS MATERI PEMBELAJARAN BOLA BASKET BERORIENTASI 
HOTS  
  
Frequency Percent Valid Percent 
Cumulative 
Percent 
Valid 51.19 1 10.0 10.0 10.0 
59.52 1 10.0 10.0 20.0 
60.71 1 10.0 10.0 30.0 
61.9 1 10.0 10.0 40.0 
66.67 1 10.0 10.0 50.0 
69.05 2 20.0 20.0 70.0 
71.43 1 10.0 10.0 80.0 
72.62 1 10.0 10.0 90.0 
73.81 1 10.0 10.0 100.0 
Total 10 100.0 100.0  
 
 




















N Valid 10 10 10 10 10 10 10 10 
Missing 0 0 0 0 0 0 0 0 
Mean 
65.00 60.00 87.50 60.00 62.50 71.25 75.00 72.50 
Median 




 65.00 70.00 75.00 75.00 75.00 
Std. Deviation 
22.84 16.46 13.18 5.27 9.79 6.04 0.00 5.27 
Minimum 
25.00 37.50 75.00 50.00 45.00 62.50 75.00 62.50 
Maximum 
83.33 75.00 100.00 65.00 75.00 75.00 75.00 75.00 
Sum 
649.99 600.00 875.00 600.00 625.00 712.50 750.00 725.00 






 Perumusan Indikator 
  
Frequency Percent Valid Percent 
Cumulative 
Percent 
Valid 25 1 10.0 10.0 10.0 
33.33 1 10.0 10.0 20.0 
41.67 1 10.0 10.0 30.0 
66.67 1 10.0 10.0 40.0 
75 2 20.0 20.0 60.0 
83.33 4 40.0 40.0 100.0 
Total 10 100.0 100.0  
 
 
Pemilihan Tujuan Materi Pembelajaran 
  
Frequency Percent Valid Percent 
Cumulative 
Percent 
Valid 37.5 3 30.0 30.0 30.0 
62.5 3 30.0 30.0 60.0 
75 4 40.0 40.0 100.0 





Pemilihan Metode Pembelajaran 
  
Frequency Percent Valid Percent 
Cumulative 
Percent 
Valid 75 5 50.0 50.0 50.0 
100 5 50.0 50.0 100.0 





Frequency Percent Valid Percent 
Cumulative 
Percent 
Valid 50 1 10.0 10.0 10.0 
55 2 20.0 20.0 30.0 
60 3 30.0 30.0 60.0 
65 4 40.0 40.0 100.0 









Frequency Percent Valid Percent 
Cumulative 
Percent 
Valid 45 1 10.0 10.0 10.0 
50 1 10.0 10.0 20.0 
55 1 10.0 10.0 30.0 
60 1 10.0 10.0 40.0 
65 2 20.0 20.0 60.0 
70 3 30.0 30.0 90.0 
75 1 10.0 10.0 100.0 
Total 10 100.0 100.0  
 
 
Pemilihan Media Belajar 
  
Frequency Percent Valid Percent 
Cumulative 
Percent 
Valid 62.5 3 30.0 30.0 30.0 
75 7 70.0 70.0 100.0 
Total 10 100.0 100.0  
 
Pemilihan Bahan Pembelajaran 
  
Frequency Percent Valid Percent 
Cumulative 
Percent 
Valid 75 10 100.0 100.0 100.0 
 
 
Pemilihan Sumber Pembelajaran 
  
Frequency Percent Valid Percent 
Cumulative 
Percent 
Valid 62.5 2 20.0 20.0 20.0 
75 8 80.0 80.0 100.0 









Lampiran 10. Dokumentasi Penelitian 
  








Pengambilan RPP di SMA N 1 Grabag 
 
 
